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TEVÉK OAK 


egy extra vállakozásba fogtak: Tigyszerre 
négyeniís játszhatnak majd a játékkal, a4 
játéktérte osztott programban. Ter- 
mészetesen a cél mindenki számára ugy- l 
anaz: "egymás! segítése sa bajban, ésa 
rengeteg feladvány, rejtély megoldása 
együttes erővel: "Ellenfelek" akadnak 
bőven a labirintusoókban, sőt időre me- í/ 
goldandó (víz alatti) feladatok is nehezítik . : . 5! 
az" előrejutást. [ Dönthetünk," hogy 75" 
egyesével, párosával, vagy: négyes 
csoportba. verődve "nyomulunk" előre. A 

grafika a megszokott magas szintű, a zene 

pedig CD minőségű lesz: Várva-várjuk! 
(Amiga, PC) 







ítés a jék entések sz iglném vit rat 
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"sokat magá He Verzió: f 
Fégfenlő KÖZÖK AE; 3] 
2 annyit 15 etnek ahogy mi dőK 


u, 





baromi jó lesz " az san 
Larry-szériávi j/ 
hőst kreáltak. Freddy Phatkas gy tipi 
", tantihős, Csak" felifülevánjés Esztögyvízés, 
sának] ss a al Baron, Bár Jégeb- 
ben fegyverforgató volt, de az apró jövő 
sebesülés, után vad, életet, He ? ég tepAgatt 
pi csrálatottánagának jel műfület és es Két az SAMK al Trúek"! 
f ozásba kezdett; Viszont 
et vet az ezüst fülec- 
Amit őn , hagyhat annyiban, 
j elbuzog benne is a régi vad Vér és... 
Ebből , a: rövid -előtörténetből "kiderül, 
t/: hogy-a sztottá vá. yugaton játszódik a 
szalonok; r "fódrászüzletek és "kocsmák 
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9 1évegt pedig, jöjenek a favNagy! TÉK ta; 
jongói, ZKT 0js tat ogátok 
ja " inéglepetéséketasá Zeppelin , még. egy / , 
goltó Ú EZA roliamra indul és A0017 















Racing lesz, ami az előző számban be- 























; mötéla Hánnibal híres káld játszhat; 
" juk végig. Aki végig akarja küzdeni mágát 
int 700 grjstte felvonultátó 

t kezébe Veszi d 
He 1( maximális 








mutatott Amiga verzió hű mása lész. Több 
tonnás-kamionokkal kell versenyeznünk 
és a bajnokság első helyéért küzdenünk. 
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Második HNNÁEKO a Championship 
Sguash-t említeném, amely egy nálunk 
sajnos csak elit helyeken játszható 
sportágat, a sguash-i -t dolgóz fél Aki már 
játszotta ezt a sportot, az tudja, hogy az 


. egyik legfárasztóbb-: és  legtaktikusabb 


sportág. Egy kicsi, löttyedt labdát kell. egy 
teremben a falnak ütögetni úgy, hogy a 
lépáttanó lasztit az ellenfél ne je el. Két 

















ő 


Valószínű a képernyőn nem lesz ennyire 
megterhelő, viszont remek szórakozást 


A demo alapján egy kellemes színfolt lesz " 


a 93-as verekedősjjátékok között: Japán, 
Egyiptom ésaz USA nagyvárosaiban kell 
bunyóznunk egyre" keményedő . ellén: 
felekkel" 12. féle mozgássor" közül 
választva. "Minden , egyes , szereplőnek 
külön "rugás- és; ütéskombinációja van, 
amelynek használata gyakorlássalya 
tökéletesig fejleszthető: Két játékos 


Számára is élvezetes játékot ígévaz anyag; ; 


A legvégére egy régi ismerőst hagytam, 
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" nincs róla több infó.sMégynéhány hét 


türelem és a hírek szerint kijön a hejes i 





alatt halálosan kiris 5 lehet tőle eü ? 


ígér. Arhármas számot a Fist Fighter kaptat, ; 


CARyet Sim. őrületnek még mindig incs E és 










aki, most ismétja; színre épeit, Arnie 2: , 4 


SZŐ kgyte ! dl ő 17-i 5. Te 


néven. Az apró grafikás lövöldözős játék: . átvenni az Ocean szerepét, mivel terveik 
bóla második rész isbaromi élvezetesnek "szerint egyre több mozifilm átírását 
tűnik. Új háttereket -és, ellénfeleket tettek készítik majd el, Ennek első képviselője 
bele a progratnozó és s tovább fokozták a ; resz a hazai:mozikban is sikerrel játszott 
játék hangulatát "Többet ném is érdemes " , Draculas . Sájnos úgy néz-ki, Et csak, 
róla mondani; játszani kell vele. (C69 
Még egy kellemes meglepetés a 8 bites és a zenei aláfestés zsenge 500. MB-ot? 
-gép rajongóinak. Egy elegánsan émésztenek; fel, . Vastag [csomagot . kap: 
: megtervezett:RPG demója érkezett mega tunk a Coctel:Visionétők . amiből 
közelmúltban, Legendary : Deeds . cím- meghökkentő hírékről! szereztünk 
mel. Amint a bemutatott képis illusztrálja, : tudomást, Még je (áz. évben elkészül 
ök kultúrált lesz a program. Elfek," az Inca:Iés a Goblíns III! Azthiszein 
inyok és varázslók földjén kell majd . "még korai lenne bármit is mondani róluk, 
fős csapatunkkal kálandóznünk, pazar de állíthatom hogy:batalálás:mindégyik. 
gala; megvalósítás mellett. Sajnos /a 
preview nem "engedett játszani, úgyhogy 










"Lapzártakor érkezett egy bom- 
bameglepetés: a sokáig; tetszhalotti ál- 
lápotban lévő, Starbyte ismét beindult, 
méghozzá a hírek eléjén beharangozótt, 

rá jellemző stílustól! eltérve a: mászkálós, 
akciójátékok " területén. "A 
"" wégéjrhiszen a minap, jeléntette be a  Tráps"N"Tréasures egy aranyos 
Maxis! hogy újabb epizódot készíta már  gyűjtögeétős anyag, amiben égy 
legendássá; vált , sorozathoz Sim Farm ".-kalózkapitányt irányítunk, kincseket kell 
fedőnévvel; Nem neltéz "kitalálni, hogy gyűjtögetnünk és terigeri fenevadakkál 
miről fog szólni: égy, erikai típusú ter- (tengeri csillag, mélytengeri kagyló, 


melőszövetkezét. : irányítása lesz" "a tüskés pikó, stb) kell felvennünk a 
feladatunk. "Nérncsak " kereskedelmi és ; aküzdelmet..A szigeteken-fogságba ejtett 
gazdasági problémákat kell pmél " emberkéket kell kiszabadítanunk, gonosz 
goldanunk, Kánény földművelési ügyek "manuszokat kell agyonböknünkíés így. 
ben is járatosnak kell lennünk zParasztok 

előnyben! (PC) z 


tovább. (Amiga, PC) A másik újdonsága, 
a Fly Harder-című gravitációs akciójáték. 
Az álapötlete nem; lűjkeletű, , hiszen 
Kísértetiesérthasonlít a régi THRUST Ha. 8 
"pályán kell ay tömegvonzással 157" meg- 
 bírkózvafűrhajókát € és idegen szörnyeket 
" Jelővöldözöt, majd aziápró bombákat a 
" központi féaktórba dobálva elpusztítani a 
"megszállók bázisait. És lássatok csodát, a 
. játék Amigára és C64-re is elkészült. 


Néhány rövid hír a végére: a "V for 
Victory!" .sikere. még: alig: ült .el, máris 4 





HT jbehiarangozták a folytatást 1944 Market 


Garden" névvel. "A Psygnosis.: kezdi 





[CD- ROM-ra készítik él, mivela" grafikák 6 


 TRCTICAL, FIFE NEUTRON BEA! 
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Roger Wilco újra fáraszt... 


Ismét: köreinkben üdvözölhetjük a híres-neves 
őrkalandort, nevezetesen Roger Wilco-t. Immár 
ötödszörre élvezhetjük az olykor fárasztó poénos, 
kissé bárgyú kalandjait a Sierra jóvoltából. Nem is 
olyan régen készült el a 4. rész leírása, ami bizony 
"a nagy kalaridoroknak édeskevés kihívást jelentett. 
Az ötössel égy kicsit már más a helyzet! Pergőbb 
játékmenet, több helyszín, egy rakás tárgy (ellentét- 
hej a 504-gyel, amiben 5-6 cucc kellett a minimum 
végigjátszáshoz...). Igaz, ha a nehézségét nézzük, 
ez se valami nagy falat, de megéri! A grafika a már 
megszokott, EGA vagy VGA, írtó klassz muzsika és 
hangok, pofonegyszerű kezelés. Gondolom az 
irányítást nem kell magyaráznom (egyedüli újdon- 
súg a beszédikon egy felkiáltéjeltel, amivel a 
legénységünknek adhatunk parancsokat). De most 
lássuk inkább, mi is történt időközben szegény Wil- 
coval... 

Legutóbbi kalandunk után a Starcon-ra kerültünk. 

. takarítóként (de-ismerős szakma...),-§ épp nincs 
semmi dolgunk. Legjobb, ha felkeressük a tanter- 
. met, ami a körfolyosóról nyílik valahol. Bent már 
nagyban folyik a tanítás, s mi is elfoglaljuk a 
helyünket az osztályteremben. Egy tesztet dugnak 
az orrunk elé a programozók jóvoltából... (ez lenne 
a védelem). Miután kitöltöttük a papírt, elküldenek 
takarítani"a" vezérlőterembe. "A felmosó cuccokat 
szintén a körfolyosóról nyíló ajtó mögött találjuk. 
Tartalma két terelőkúp és egy spéci szék, aminek az 
aljára ván szerelve a tisztítófej, s beleülve lehet vele 
tkadtán Tehát ha ezekkel felszerelkeztünk, irány 
a vezérlőterem. Rakjuk le a terelőket a padlóra, a 
széket tegyük az elkerített területre, s ésüccsenjünk 
bele. A takarítás úgy folyik, hogy a parkett piszkos 
részeire mozgunk az egérrel, s akkor ér véget, ha 
silelen gyanús folt sem marad. Miután befejeztük 
áldásos tevékenységünket, megjelenik NXuirk, a hajó 
kapitánya egy feltűnően csinos hölgy társaságában. 
Megkapjuk első feladatunkat: az Eureka szemét- 
felszippantó őrhajó parancsnokaként a világűrben 3 
Heh. ott helyről fel kellszedni a szemetet. De lássuk 
csak mit is rejt az Eureka! 
"" Kezdjük a közepén: a hajó középső részén két ajtó 
és egy lift található, ezeken kívül még a biztosíték- 
ház, no meg a szeméttároló ürítője. Mielőtt bármit is 
tennék, túrjunk bele az itt lévő szemetesbe, s vegyük 
ki belőle a létet isztolyt, a biztosítékot, a lyukasztót 
és az anti-sav taklertákat) Ha megnyomjuk a falon a 
piros gombot, kigyulladnak a lift jelzőfényei, s 
ráállva, az alsó fülkébe jutunk. Itt vegyük magunk- 
hoz a fali szekrénykékből az oxigén-maszkot és a 
, tartályt, később még szükség lesz rájuk. A sarokban 
álló vezérlőre elickelve egy menü jelenik meg: air 
lock - a légzsilipet nyitja meg, gyors halál; elevator 
door - visszaliftezés; pod rotation - a kis őrkabin for- 
gatása; intercom - távbeszélő, semmire se jó. Ameny- 
nyiben a központi helyiségből balra megyünk, egy 
transzporter terembe irtunk, ahol aplatformra állva, 
műjd a felettünk lévő gépezéibé szólva tele- 
portálódunk a legközelebbi égitestre, vagy bázisra 
(visszatérni a nálunk lévő kis számítógép segít- 
ségével tudunk, Rogerre clickelve). 
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A fő helyiség, ahol időnk nagy részét tölteni 
fogjuk, a vezérlőterem lesz. Belesüppedve pa- 
rancsnoki székünkbe máris parancsolgathatunk a 
legénységnek a következő módon: a zöldfejű Flo- 
nak adható parancsok: Hail Ship - közeli hajó be- 
fogása; Hail Starcon - a Starcon bázis hívása; Hail 
Planet - kapcsolatkeresés közeli bolygóval; Status re- 
port - helyzetjelentés; Abandon ship - a hajó el- 
hagyása; Cancel order - a parancsok vége. A jobb 
álltnkat ülő Droodle-nak adható utasítások: Lay 
in a Course - koordináták megadása; Activate RRS - 
a szemétszippantó aktiválása; Fire - tűz; Regular 
speed - normál sebesség; Lite speed - fénysebesség; 
Standard orbit - orbitális pályára állás; Status report 
- helyzetjelentés; Evasive action - különleges terv 
végrehajtása; Raise shields - pajzsok bekapcsolása; 
Lower shields - pajzsok kikapcsolása; Never mind - 
parancsok vége. Amennyiben a kezünk melletti zöld 
kapcsolóra kattintunk, Cliffy, a hajó mindentudó 
szakembere jelentkezik. A neki adható parancsok: 
Status report - helyzetjelentés; Cloak ship - a hajó 
álcázása; De-doak ship - az álca megszüntetése; 
More power - több energiát; Forget it - kapcsolat 
vége. A narancsszínű kapcsoló a navigátort 
kapcsolja, akit 1500 pont körül szedünk fel egy régi 
ellenség személyében - ő egyébként android. Lássuk 
mire használható: Scan planet - a bolygó vizsgálata; 
Scan for ship - űrhajó analizálása; Status report - 
helyzetjelentés; Reccomendation - mit ajánl?; That is 
all - ez minden. A piros kapcsoló az önmegsemmisítő 
rendszert hozza működésbe... 


E kis kitérő után kezdhetjük a kalandozást: 
először is vegyük fel a kapcsolatot a Starconnal, mire 
megnyitják a zsilipeket, majd adjuk meg az első 
koordinátát: 71552, kapcsoljunk fénysebességre, 
majd miután megérkeztünk a rendeltetési 
helyünkre, kapcsoljuk be a szemétszedőt. A 
szemétbe valami furcsa dolog is került: egy idegen 
lény... Legjobb, ha megnézzük! Nyissuk ki a szemét- 
tárolót a piros liftyomb melletti kapcsolóval, erre 
előmászik a szemétből Spiky, majd elhúzza a 
csíkot... Hogy gyorsan elkaphassuk, menjünk be a 
transzporter terembe, sétáljunk a bal oldalon lefelé, 
mire ő előjön, ránk ugrik, Roger pedig elteszi. 
Tegyük bele az itt található piros tálkába, és szórjunk 
rá egy kis anti-savat, hogy jól érezze magát. Ha evvel 
is megvolnánk, irány a Következő koordináta, a 
92767. Itt ugyanaz a feladatunk, mint az előbb. Ha 
végeztünk, irány a 20011, ahol már érdekes dolgok 
is történnek velünk... Ahogy megérkezünk, feltűnik, 
hogy itt nincs is szemét, majd észreveszünk egy ide- 
gen hajót. Azaz nemis olyan idegen, mert aki játszott 
a 502-vel az ismerheti a W-D40-et, aki az életünkre 
tör, mert elfelejtettünk neki fizetni... Nincs mit tenni, 
irány a transzporter terem, majd a bolygó. 


A bolygó környezete meglehetősen egzotikus: 
pálmák, vízesés, idilli hangulat. De itt is felbukkan a 
W-D40, s nekünk csak a menekülés marad. Fussunk 
be a vízesés alatti járatba, majd irány jobbra, ahol 
egy fa ága belóg a vízesés fölé. Kapaszkodjunk fel 
rá; mire jól megjárjuk: az ág letörik, s mi a vízesés 
alján landolunk. Szedjük fel az ágat, s osonjunk el 
az előbbi helyszínre. A vízesés felett átmászva - a 
lyukas fatörzsben - a bot segítségével üssünk le egy 
gyümölcsöt. Ha jön az android, fussunk ki a barlan- 


576 keyte 


gon át a szirtre, majd térjünk vissza idé, s haladjunk 
balra, egészen egy másik barlangig. Ide menjünk be, 
mire egy távlati képet látunk a vízesésről és 
környékéről. Teendőnk a következő: menjünk fel a 
bal oldali barlangon a szirt tetejére (közben az an- 
droid a nyomunkba ered), ugorjunk át a másik 
oldalra, másszunk fel a szirt tetejére, s lökjük meg a 
követ a bot segítségével. 


Az eredményt gondolom mindenki sejti már... W- 
D40 kizuhan, mi pedig jussunk vissza a vízesés 
aljára, ahová szegény leesett. Egy pillanat alatt ki- 
ugrik, de szerencsére nem lát meg. Lopózzunk el 
ismét a fatörzses pályára, bújjunk el benne, s amikor 
az android felettünk áll, csiklandozzuk meg a 
gyümölccsel a lábát, mire akkorát ugrik a sziklába, 
hogy darabokra hull... Vegyük fel a leesett fejét, s 
irány ismét a vízesés alja, ahol már vár Cliffy. 
Visszateleportálódunk az Eurekára: hagyjuk el a 
transzport termet, majd ismét térjünk vissza. 


Ekkor Cliffy már az android összerekásával fog- 
lalatoskodik, aki a későbbiekben nagy segítségünkre 
lesz. Roger átadja neki a fejét, mire Cliffy-től 
megkapjuk az android űrhajójának láthatatlanság 
kikapcsolóját. Teleportáljunk vissza a bolygóra, majd 
a szirten, ahová érkezünk, használjuk a szerkezetet 
(dickeljünk Rogerre vele), mirera hajó bejárata 
láthatóvá válik. Menjünk be, s lépjünk a rejtő- 
szekezethez, nyissuk ki, majd húzzuk le az alsó és 
felső kart, állítsuk nyitott állapotba a kallantyúkat, s 
a panelre clickelve nyissuk ki mind a négyet, majd 
szedjük ki az álcázó szerkentyőt... Visszaérve a ha- 
jónkra, engedjünk a legénység unszolásának: mivel 
nincs több munkánk, irány a bár (69869). A bárban 
üljünk le barátaink körébe, ahol Wilco rendel egy 
italt, majd felkeres minket egy kereskedő, s űrmaj- 
mokkal való özletelésre hívja fel a figyelmünket. 
Próbának ad egy zacskó majomport, s a névjegyét. 
Nemsokára megjelenik Auirk, s kihív egy őr-torpedó 
játékra (manapság nem maradhat ki egy bonusz 
játék a Sierrákból), majd ha lejátszottuk, következő 
feladatunknak a Colorix II bolygó mellett található 
szemét felszedését adja. Miközben elhagyjuk a tor- 
pedó asztalt, verekedésre figyelhetünk fel ciifty 
bunyózik a Goliath egyik emberével (ez Auirk ha- 
jója), mivel sértegette az Eureka-t. Az útja a börtönbe 
vezet. Szép kilátások. Avirk elmegy, mi pedig Cliffy 
nélkül maradunk. Vizsgáljuk csak meg a majom- 
poros zacskót! Elvileg tilos alkoholba tenni, tehát 
szórjuk bele a poharunkba s az eredmény nem ma- 
rad el: az őrbárt elárasztják a majmok... 


Menjünk el a rendőrségre, mire azok kifutnak a 
riadó hallatára, mi pedig lekapcsolhatjuk a 
védőrendszert, s odamehetünk Cliffy cellájához. Saj- 
nos kinyitni nem tudjuk, de most hasznát vehetjük 
Spiky-nek, mivela rácsra rakva egy tetszetős lyukat 
mar bele (ha nem lenne nálunk, ugorjúnik vissza érte 
a hajónkra). Miután a kedélyek lecsillapodtak, 
üljü k be székünkbe, s látogassunk el a Colorix II-re. 
Meglehetősen gyanús környék... Álljunk orbitális 
pályára, majd transzportáljuk le magunkat a boly- 
góra, ahová Droodle is velünk tart. Menjünk-be az 
elhagyatott sátorba, s nyúljunk hozzá a középső 
géphez: meglepetésben lesz részünk! Valahonnan 
egy mutáns ugrik ránk, leteper, s el kezd köpködni. 








A köpése minket is mutánssá változtat, úgyhogy a 
KEY segítségével mindig igyekezzünk elkerülni 
őket, amíg Droodle a segítségünkre siet, lelövi 
szegényt. Mielőtt mege emberré változik, s 
uosű szavaival azt mondja, hogy keressük meg a 
nyugati titkos ösvényt. Mielőtt ezt megtennénk, 
vegyük-fel a földről a papírt, olvassuk le a rajta lévő 
számot, s üzemeljük be d középső computert, amiből 





HL üg JEE 

érdekes dolgokat tudhatunk meg: a Goliath utolsó. F 
látogatása után fura dolgok történtek, az emberek 
elmutánsödták;-s a többiekre" támadtak... Ha 
benézünk a nyugati ösvényen, egy tartályt látunk, 
s rajta egy, jololotórtám koordinátáit (41666), és 
egy figyelmeztetést: bioveszély, a jé anyaga 


nem érintkezhet sem- 
pit [/ 
ait 
4 Ni 
vaz 


mivel, har "mégis 
megtörténne, azonnal 
fel kell keresnie az ált 
dozatnak a fent említett 
labort, mert-különben... 
az eredményt már" tud- 
juk: mutáció! 

Tehát irány az Eureka 
pilótászéke.: Flo egy 
üzenetet hoz le a vetítőn:; 
A Ovirk kér segítséget. Azt 
panaszolja, hogy rájuk 
támadtak: Segélykérése 
végén ő is mutánssá kezd 
átalakulni... Utunk tehát előszőr nem a laborba 
vezet, hanem a Thrakus bolygóhoz, ahonnan a Goli- 
ath jelzéseit vettük. A Golíath sehol, de Flo érzékel 
egy mentőkabint a bolygón. Vegyük fel a maszkot, 
s irány a bolygó. Vizsgáljuk meg a lezuhant roncsot, 
vegyük ki belőle a ruhát, majd. nyomjuk meg a piros 
gombot. Sétáljunk a szirt alá, ahonnan egy hölgy 
ugrik ránk és leteper. Addig dulakodunk, míg a 
szakadék szélére nem kerülünk. Mi a sziklába Kő 
paszkodunk, ő pedig a gatyánkba - szép helyzet. 
Vegyük elő a kis gépünket, s adjuk le jelzéseinket a 
hajónknak, majd dobjuk le a ruhát Beatrice-nek, aki 
felmászik, s nekünk ledob egy liánt. Amikor 
felérünk, majdnem lelő néhány mútáns, de a transz- 
porter idejében az Eurekára tesz. Bea megköszöni 
szépen, hogy megmentettük és átadja-a- Goliath 
elosztósapkáját. Ránk pedig az a feladat hárul, hogy. 
tegyük be őt a hibernálóba (fali gomb). Miután betet- 





tük fagyasszuk be: 00:10 másodpercet állítsunk be, 
s dickeljünk a freeze-re. Visszaülve a pilótaszékbe 
szép kis meglepetés fogad: OXuirk köszönt a moni- 
toron, mint mutáns, majd megjelenik a Goliath, s 
belénkereszt egy lövedéket. Mivel a rejtőzködő még 
nem üzemképes, valami más megoldást kell talál- 
nunk. Droodlenak mondjuk, hogy különleges akció 
van kilátásban, s válasszuk az első lehetőséget, mire 
sikerül meglépni a Goliath elől. Sajnos az Eureka 
sérült, s CIliftynek ki kell mennie az űrbe szerelgetni. 
Természetesen elszakad az űrhajótól. Kénytéjedek 
vagyunk utánamenni az őrkabinnal, s felszedni. Ez 
úgy történik, hogy a bal kézzel irányítjuk a kabint, 
a jobbal pedig a kart engedjük ki. Ha bemértük 
Ciifty-t (piros pont), engedjük ki a kart (crawi), majd 
állítsuk be a jolltábalra haladással a helyzetét, és 
amikor a gép jelzi, hogy felvehető helyzetben van, 
ismét crawl. Ezek után már csak a hajónkra kell 
visszatérni (zöld pont), s becélozni a labort (41666). 


A gyanúsan üres bolygóra leteleportálva egy kis 
baleset történik velünk. A testünk egy bogár fejét 
kapja, a fejünk pedig a bogár testét... Nincs mittenni, 
repkedjünk egy kicsit a víz partján, erre egy béka 
kiugrik, s a parton heverő kis gépünkre szökken, 
mire az bekapcsol. Flo hallózik, de nem kap választ. 


TACTICAL, FIRE NEUTRIN BERMST 
HELY, HAFD TO FORT! 





Szálljunk le a gépre, s. panaszoljuk el, mi történt 
velünk, mire megígéri, hogy segíteni fog. Szálljunk 
elabal oldalra, s a lyukkártyás rendszeren repüljünk 
be a laborba, s közben jegyezzük fel, hdlik sugár 
alá állva nyílik meg egyik zár (összesen 4 van). Bent 
szálljunk le a számítógépre, s indítsuk újra a 
rendszert, majd válasszuk a "System" pontot, majd a 
harmadik kört, s a "security" pontot. Most különféle 
kameraállásból nézhetjük meg, hogy épp mi történik 
a bolygón: testünk egy szemetesbe ugrik éppen. A 
"projects" pont valahányadik oldalán a mutáns vírus 
tulajdonságait olvashatjuk, mint például, hogy -200 
fok alatt szinte nem is működik. Miután kirepültünk, 
meglátjuk Cliffy-t és az androidot. Szálljunk le Clif- 
fyre, s vele együtt elindulunk megkeresni a 
testünket, az android pedig felkutatja a kézi 
számítógépünket. Miután ismét a régiek vagyunk, a 
lyukasztó segítségével lyuggassuk ki a 
névjegykártyát olyanra, hogy az működtesse az 
olvasót. Bent ismét elolvashatunk mindent a Genetix 


576 kByte 


rendszerben. Miután kimentünk, W-D40 visszaadja 
a kis kézigépünket, Cliffy-vel pedig 
visszateleoportálunk a hajóra (2. válasz). A hajón 
Spiky el kezd idegeskedni: ráugrik a hibernálóra, s 
ugrándozik. Cliffy szerint ez jelent valamit, de adön- 
tés rajtunk áll: mivel a Genetix-ből megismertük a 
mutáció ellenszerét, Beatricenél is alkalmazni kell, 
mert ő is fertőzött (3. válasz - Spiky bólogat). Ismét 
állítsuk be 10 másodpercre a gépet, és fagyasszuk ki 
(deforst), majd:tegyük rá a platformra, mire Cliffy 
elteleportálja a laborba, és gyógyultan vissza. 

Most jön a végjáték: a rejtőzködő készülék készen 
áll, ötletis van, márcsak meg keltkeresni az űrhajót. 
A W-D40 ötlete az, hogy az őrkabinnal a Goliáthra 
tapadva jussunk be a hajóba... Tehát keressük fel a 
Goliath-ot! (91001 vagy 01015, 44091, 81100.- 
nekem ezen volt-, 54671). Ha sikerült elcsípni, 
kapcsoljuk be a rejtőzködést, majd szálljunk be az 
őrkabinba. Az egész procedúra előtt Cliffy elemzi 
nekünk a Goliath részeit, hogy hová érdemes szállni 
- azaz a hátsó részbe. Tehát válasszuk ki a hajó hátsó 
részét, rátapadva nyomjuk meg az ajtó nyitóját, 
majd a fegyverünkkel égessük át a lemezt. Ha min- 
den jól megy, bejutunk. Álljunk meg a lépcsőn, majd 
miután az őr elment, osonjunk el a generátorhoz, s 
tegyük fel rá a hiányzó alkatrészt majd miután az 
őr még egyszer elment, lépjünk be az ajtón, emeljük 
fel a rácsot, s egy kis labirintusba jutunk. A 7. eme- 
leten vagyunk, de nekünk a másodikra kell eljutni... 
Sok szerencsét. Ha helyben vagyunk, keretük meg 
a pajzsok lekapcsolóját - huhh, valaki kiemel a rács 
alól! A mutáns Ouirk személyesen! Szerencsénkre 
épp jön az androidunk, s rendet teremt egy kicsit... 
A következő teremben elbújúnk Cliffy-vel és amikor 
belépnek a:mutánsok a kör közepére, kiáltsunk 
Cliffy-nek, aki a Beánál bevált módszert alkalmazza 
rajtuk is. 


Már csak Xvirk maradt hátra, aki egy őrkabinnal 
az Eureka felé tart. Teleportáljunk mi is oda, üljünk 
be a parancsnoki székbe, s utasítsuk Dróodlet, hogy 
lője ki a Goliath-ról a mutációt okozó masszát. Si- 
kerül is, s az RRS-t beszíppantjuk a szeméttárolóba. 
Pech! Túl nagy a terhelés, robbanásveszély... Küldjük 
el a legénységet, majd kapcsoljuk be az önmegsem- 
misítő rendszert! Fussunk a teleporthoz, emeljük ki 
Beát a hibernálóból, s próbálkozzunk elteleportálni. 
Persze pont most romlik el!!! Ugorjunk be a 
biztosítékokhoz, s cseréljük ki a rossz biztosítékot 
(pirossal van jelölve) a jóra. A massza elől még ép- 
pen be tudunk ugrani ateleport terembe, s így eljutni 
a Goliathra... THE END! 


Koronczai Gáspár 
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A múlt hónap különlegesen termékeny volt az Codemasters / 
részéről. Szinte egy időben három miniprogramot is piacra 
dobott, ezért elhatároztuk, hogy egy csokorba kötjük a triót. / 

I 
! 


eldlcit dé 


A sort egy biliárdprogram nyitja, amely a Cue Boy kereszt- 
nevet kapta. Mikor betöltöttem, egyből lefittyedt a szám, 
mert nagyon pitének nézett ki első látásra. A biliárdsza- 
lonokban is utálom a kisgolyós asztalokat, hát még a szá- . / 
mítógép képernyőjén. Azért mégis erőt vettem magamon és 
belemerültem a játékba. Ötven percnyi játék után azon vet- 
tem észre magam, hogy remegő kézzel próbálom az utolsó ! 
golyót is belegyömöszölni valamelyik lyukba. Mégsem 
annyira kisstílű, mint ahogy első látásra kinéz! A szokásos 
beállítások után (játékosok száma, nehézségi foka) máris a ! 
posztó mellett találjuk magunkat. A játék irányítása a kép- 
ernyő tetején levő ikonokkal történik, melyek közül a kö- 
vetkezők a leglényegesebbek: 

l 


- ütő két golyóval: a dákó irányszögének beállítása. 

- golyó célkereszttel: a golyó csavarásának meghatározása. / 
- kéz ütővel: erő szabályozása. 

- asztal: újrakezdés a beállított kondíciókkal. 


A program grafikája nem kapna ugyan kimagasló osztály- ] 
zatot, de összhatásait tekintve mégis kellemes benyomások- 
kal áll fel mellőle az ember. ] 








NT 








] 
Másodiknak a First Division Manager-t választottam, ami stílusának egyik / 
átlagosan jó képviselője. A menedzserek ismerőinek ismerősnek fognak ] 
csengeni a következő menüpontok, amelyeket a program kínál. 


TERMINÁL: itt állíthatjuk be a játékosaink tréningjeit, azaz hogy milyen 
fázist gyakoroljanak be a következő mérkőzésig. Természetesen nem kell 
elfogadnunk a gép által felajánlott neveket, hanem kedvünkre 
átkeresztelhetjük a Fradi vagy az MTK focistáinak neveire. Itt olvasható le 
továbbá az egyes mérkőzések végeredménye is. 


! 
TELEFON: természetesen ez a pénzügyek és adásvételi szerződések 
lebonyolításának helyszíne. Kiszemelt játékosokat vehetünk, csapatunk 
színvonalának emelése érdekében, illetve ha megszorultunk anyagilag, 
akkor itt válhatunk meg csapattagjainktól. A pénzügyi hátteret mindehhez / 
szintén ebben a pontban ismerhetjük meg. Ha csehül állunk, érdemes 
mérlegelni a játékosok eladása és a bankkölcsön felvétele között, amit 
szintén itt tehetünk meg. 


JEGYZET: a tabella. 


FOCIPÁLYA: mérkőzés lejátszása az előzőleg kijelölt csapattal. Érdekes, 
hogy csonka csapattal is játszhatunk, nem probléma, ha csak ketten lépnek 
pályára tőlünk. Ügyeljünk a helyes posztok kiosztására, mert egy jól 

összeállított gárda fél siker. Ezután a gép automatikusan lejátssza a I 
meccset, nekünk nem marad más, mint az izgalom. ! 





ÉSVINH 


u 


JA programot közepes prezentáció és játszhatóság jellemzi, ami ebben a 


e stílusban nem is rossz helyezés. ! 
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Az összeállítás végére egy igazi meglepetés maradt, ami 
a nagyszerű hősről, Robin Hood-ról kapta becses nevét. 
Hamisítatlan mászkálós-platform játékkal van dolgunk,  / 
amelynek különlegességét az adja, hogy programozója 
! 
! 
fi 


édi 


az egyik legismertebb páros: Ash and Dave. Kitettek 
magukért a fiúk, ugyanis brilliáns grafikát és 
játékmenetet sikerült összehozni. Ahhoz képest, hogy 
minden helyszíne egy kastélyban játszódik, igen 
változatos a háttér és az ellenfelek serege. Ja és hogy mi 
is a végcél? Hát persze hogy egy hölgy kezéért folyik a 
kalandozás. A gonosz nottinghami herceg elrabolta 
szívszerelmünket, Maid Marian-t, akit csak hosszú 
bolyongás után tudunk kiszabadítani. 

A hozzá vezető út zárt ajtókkal van kirakva, amiket 
csak a megfelelő kulccsal tudunk kinyitni. A 
csontvázaktól kezdve, a lovagi páncélokon át, 

! 
l 


h 


patkányokig mindenki azon van, hogy küldetésünk ne 
sikerüljön. De Robin legény a talpán, semmi sem 
tántoríthatja el terveitől. - 

Tégy próbát Te is! 
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92" Defendere?! 


Sohase voltam valami nagy stratégiás, egyedül a 
DoC-al játszottam annak idején napokon át. Amikor 
KG RESZT VAN LÁT) 
CNN ÁL YE ÁTL 
ILLE TÁLAT tet LÁT JÚT1S 
LOsA KE LOTZ LT AZT 
sikerült valami olyat összehoznia, amit eddig csak a 
mára már fogalommá vált Defender tudott nyújtani. 
Könnyen kezelhető menük, pergő események, sok 
váratlan fordulat jellemzi. Talán egyetlen hátránya, 
[ALOLT B S AG Eve 
olyan ürüggyel, s hosszasan ecsetelik panaszaikat, 
[NE LL LAT ALKAL E ZONA 
nem tudnak angolul, azoknak nem sokat jelentenek 
a párbeszédek (a játékot ettől függetlenül végig lehet 
SZTN ELOTT KEL TAT ATA LTÓ 
mációk, füles egy bányáról, stb.). A grafikára sem 
NSA LA EL OZÁ TÉS A 
LAÁLALTZL LT LSE ALLT KJT LÉ B 
SKAN EL TOT ÁG B 
ebből áll. A zene pedig csodálatos! Ritkán hallható 
ilyen muzsika hangkártyából... Hogy ne szaporítsam 
tovább a szót, íme a kezelés, majd néhány tipp. 

A rövidke intró után a címképernyőre jutunk, amin 
LEGELOZLEK TA ES 
ell d AL LYRR (TTL HAL TTLE TT AB ALT MLM L TES 
Anjou): kiválasztjuk, hogy melyik francia család 
OLLAN TUL LA L OLTE 
(CZ A 
- Difficult. (easy-hard-impossible): nehézségi 
fok (könnyű-nehéz-lehetetlen). 
ki 1 rHd 
tl TAL HE TÁ-B 
- Commodities (balanced-geographic-ran- 
dom): természeti kincsek lelőhelye (arányos-föld- 
[SOON ) 
- Battles on-off: harcok ki-be. Érdemes 
bekapcsolni, mert a gép sokszor nem az igazi, jobb 
LETT 
- Play: játék 
- Load: betölteni 
- Avit: ki DOS-ba. 

ZA LA ALLE LAT ÁLESŐ] 
elfoglalja a térkép, amelyen az egyes megyék 


AKNA 



















































LEÁLL Lé TT TTL ALATTA ELTE Á TA 
megjelenik rajta egy bető (I-vas; F-gabona; 6-arany; 
T-fatermő vidék), s a birtokos színe, s ha van rajta 
ked TAL KON A NOTT TT élutt B 





ME MELETT A TT ÁSZ ő 


van, erre mindig figyeljünk, s ennek megfelelően 
szervezzük meg a termelést. 

Ha ellenséges területre clickelünk, a következők 
EGT AutK [ 
LÜL LT A E TE OKOS EJ NI 
a harc van bekapcsolva, nekünk kell levezetni a 
LA ALOLT 
clickelve határozhatjuk meg a támadás célpontját. Ha 
CLA Le Tt TAL TSUTÓN 
CLT NTSZZTTT LAT LK 
LELET KS TTL SÁT SAL TTL ALÓ 
miként harcoljanak. (Stand: várják be: az ellenfelet, 
Destroy: lerohanják az: ellenséget, Melee: ál- 
talánosan támadjanak.) 

Saboteur: szabotázs akció az ellenfél teljes 
vagyona (anythings), készletei (stockpiles), serege 
ATA LSE BACK SZA h ALANT 
LOL CLT LAKTÁK ZTTK 
[dala 

Merchant: (kereskedés): be kell állítani mit 
LM LUKA ÓN 

Scout: felderítés, az adott területet ki uralja, van 
CLGOL ME ő 

Spy: kémkedés, az ellenfél hadserege után, stb. 

KOLLÁT ETL Á KAL SALT 8 

MELLE LÁTLAK 8 
LOG e KZT AT LA TTL LOLA 
hány pontos a várunk (mekkora), illetve a competi- 
tion, x26, hogy hány 6 -a épült fel a várunknak. 
Save-load-olhatunk, a moat ponttal dönthetjük el, 
hogy leendő várunk körül legyen e vizesárok, a f 
leave-val visszatérünk a főképernyőre, s a desing-el 
pedig a várunkat tervezhetjük meg igen egyszerűen. 

ELOK ET EKN TTL 

Built castle: kastély építés, ha van szabad 
pa teyiuk 

A térkép felett balról jobbra: zöld színű kockában 
a termelésirányítók száma, pirosban a hadvezérek 
LELT E TILTSA TATE 
kező három piros kockában a gyalogság-ijászok- 
lovagok számát láthatjuk. A zöld kockákban pedig a 








KLTE A META LSE TNATS 
talékok számát látjuk. 

A bal oldal felső részében láthatjuk, milyen stádi- 
umban vannak a kiadott munkák, seregtoborzás, 
gyűlés. A három típusú irányítást (gazdasági, hadi és 
politikai), külön kockákban jelölik, s ha adtunk 
KT ÁLT LT ETL ee 
neve (pl attac-harc; cut timber-favágás), s egy csik 
MELLETT LA ÉN At aTTti 
ML ALÁ SL AES TE 
KALOTSSL E KM STTAT KRLL 
vágatunk, kettővel kastélyt építünk). 

MTLS 

LAMA TT KEK 
mellett szereplő "garther" menüponttal: food - ga- 
bona; timber - fa; iron - vas; gold - arany. Ha evvel 
megvolnánk, kiválaszthatjuk, hogy hány vezetővel 
történjen a dolog (ha több mint 5 vezetőnk van, 
párhuzamosan is dolgoztathatunk (két kocka jelenik 
meg a bal felső részen). Egyéb információk: Territo- 





Ae 


ee zata 
táz tree mt er TÉN 
tát met ALTAT 


térnek vissza dipomatáink. A "happeniess"-re 
UNA L ALNTA KL e Te UTAT 
osztogatással, játékokkal. A "council" ponttal pedig 
összeül a tisztelt ház, s megvitatják, melyik család 
UK KAN 


(EK 

Itt menethetünk/tölthetünk, kikapcsolhatjuk. a 
FEL AíLő 
Az irányítást ezzel kiis merítettük. Egy fél órai játék 
után mindenki beletanulhat, hála istennek nem úgy 
LU Á SOT ELÁTL ESZA) 
KELL ÜL TTT TAC MG ÜLET TILIA TT TA 
hanem a Defenderhez hasonlóan minden azonnal 
elérhető, áttekinthető. Nem tudom írtam e már, hogy 
ZAL LL du L NE 





felktTLa  Caszdéz 
MEZ) 5 

HL? há hé 
tipp: a Va asd 
E CI 


ries: hány megyénk van. Food....Gold: hány EL Ni 
mezőgazdasági...aranytermelő területünk van. ÜNrs 
[ACT L EMELEK LENE ATA dő 
mékünkből mennyit és mire akarunk becserélni 13. Körülöttünk ; él 
(ULTN LL ÉGÉ 
Army: HAHA 
A hadsereg toborzására szolgál. Infantry: gyalog- . lehetőleg 
ság (toborzásához szükséges 16, 11), Archers: ú gy 
íjászok (16, 17), Kinghis: lovagok(16,1E,11). To- csinál 
borozni akkor tudunk, ha nevük mellet a "recr-re . iuk, 
clickelünk. A police realm-al a közbiztonságot növel: 
ELÁLL LE E ENLLTUE Nt 
a catapult, s végül a siege tower neve (kőhajító, 
katapult, ostromtorony), s ha ezek nevére kattin- 
tunk, akkor ennek az elkészítésével fognak elül 
Meet [TALÁLLAK 

LB 

Pe] ÜLT MLNLÁL TT Evy 
EL KSZÁLTAN ÁLT TOLTA AK eu 
[IN AN ENO CLA LTE 
Ha a családok neve mellett látható "diplomat -ra 
kattintunk (16), diplomáciai utat indíthatunk el, 
aminek a végén esetleg 1-2 arannyal gazdagabban . 

kössz a B 
( 83 
ő Veáegeaa j 
ap 
HE zá C lbd 


1993 ÁPRILIS / IV. ÉVFOLYAM 4 
kJ 





hogy legyen minden nyersanyagból földi TNS 

májas za k, jönnek diplomáciai küld. ma ne 
TEHET MEN ET LAetÉ] ee Ld3 (0 
zal nem veszítünk semmit). A harcokban, ha u 


" túlerő, azonnal vonuljunk vissza, de miután vissza- 


MT lui MLLE t TEAR AKATT A 
(TA He séges sereg száma KN eLA uh] 
ME E E ANAK SÉTA 
Ketel Még egy dolog: sűrűn mentsünk, főleg 
azért, mert a játékban a védelem NK ketuse 
tg SÁT TAT NK LAN TT T LA 
MSZZLA AGE AL LAGO A [d Au E 
KEZET TÚd ÉTELT Me 
miénk a Mg (UNA HALÁSZ Azt 
SZ ENEK (Ma fals LR Castles 2-vel ih 
ETNA BEN ENE EAT 
OUT ALLT L OACLVÁLS 
Mn (1 FT Ge 
VGA SGI 
EN 






Koronczai 
EL e 












1/ 


VAN Y szk 8 
f) : s e s AL; 
S kV y 1 ö 
A kh 9 2 A f § S leksst s msgöt ő 
T j/ he A 9 10 






a. 
hd 








§ 
! 
t 
hi 
[/ 


sa i At. 

lets gol - hangzik fel, és ismét megindul jé 
az Mant tata masírozó TNTTET úra- 

data. Ne habozzunk hát, ragadj 
soorEETE kk mentsük 11 kás az 
öngyilkosságba menetelő hadsere- pú 
get. E 
A kirobbanó sikerű Lemmings majd 
az Oh-no! More Lemmings óta (amit. 
sokan hajlamosak voltak Lem- 
mings 2 névre . átkesztelni) gy 
várakozás előzte meg a való: 
koninülbs 2-t. A DMA progra- 
mozónak hosszan tartó munkája 
azonban végül meghozta a je a 
ismét egy fantasztikus játékkal gazdi fotaasolt aie 
piacot. Szerencsére a program 1 méltó folytatása előd- 7 


jének, tehát nemcsak a kettes szám odabiggyesztésével 
akarták a cég pénztárcáját dagasztani, hanem pénzt : : 


fáradságot nem kímélve a játékban szinte minden új, és 
jobb lett. Ezúttal a program elé még egy rövid kis 
történetet i is mellékeltek: 


Egy teliholdas éjszakán egyszer csak kopogtatnak az 
öreg mesemondó-lemming 


dltaján. Egy ifjú 
lemming lép be, s 
kéri az öreget, ismét meséljen a £e Az öreg nagyot 
A) nt a pipájából s belekezd: , Ez egy nagyon régi 
jlet rég le nagyon fontos. Ez a mi jövénk, ami 
nemsokára eljön. Nos, nézzük, mi is az! Sok 1 SELA 
MEENSKS élünk boldogságban és gazda; 
Amikor letelepedtünk, a talizmánunkat feldara 
tizenkét törzs között. A talizmán darabjainak vazte b 4 
ha terzakű boldogan éltek, s szaporodtak. De a 
talizmán a jRA ha a hamarosan bekövetkező Nagy 
Sötétséget is a. Azonban nem kell félni, a terv 
stb kész jé úbb krém a legjobb hajóácsaink fárad- 
hatatlanul dol pakk egy Nagy Hajón. Az újraegyesített 
ó já erejével a hajó el fog minket vinni, távol a 
5 egy új földre. Hát ez a terv. Most már csak 
a Tkietk kiürítése maradt hátra. - Evakuálni az ms 
törzset? De hát LioVaN értetlenkedik a fiatal lem- 
Mire az öreg: - Ah, a vezető erő segítségével, 
Henk már egyszer segített nekünk, s ahogy az meg 
van írva, ismét segíteni fog. A vezető , aki megmentett 
tgkess szelött az mi, a 


tűn a játék 4 


fő SIÚs öltődik be. Itt a legfontosabb a Load-save 
opció. (Ugyanis most nem kédoket kapunk.) Ugyanitt 
a Practice menüpontot, ahol az 52 (Nem 


megszokott mászón, vagy blokl 


lemmingtől kezdve a Super Leml-ig szinte minden 
található mi szem-szájnak ingere. (A Super Leml-i nél 


44 


KO AZA 
ml, ) 


 lemming átjut, már továl 


talál 
tenni mezdkát közül 50-at gyakorolhatunk. A régi." 
kal lón kívül korcsolyázó § 


4 


lemmingünk szuper hőssé alakul, s ha a bal fegérgomhot " 
nyomva tartjuk, repül a cursor után.) Már csak kitalálni 
se lehetett könnyű ennyi mozdulatot, nem hogy / 
megvalósítani. Ez utóbbi pedig szintén minőségi munka: z/K 
lemmingjeink alig pár pinelhől! állnak, mégis minden 
animáció tökéletesen kivehető és szórakoztató. (Egyik 
kedvencem pl. a rúdugró lemming.) A fő menüben a 
Play-jel indíthatjuk a játékot, 

dííckelű 

világot, s az azokban szétszóródott törzsek aktuális 
helyzetét ábrázolja. Itt választhatjuk ki, hogy. melyik 
törzset kívánjuk irányítani. A különböző "világok nevei, 


, azt hiszem, már el is árulják, hogy bennük nagyjából 


mire számíthatunk: Beach (tengerpart), Sports, $hadow 
(árnyék), Cavelem (barlang), Space (őr), Polar 
(sarkvidék), Highland (felvidék), Circus, Classic 
(klasszikus lemmings pályák az első részből), Medieval 
kar táotÚ Egyptian, Outdoord (kinn, a szabadban). 
A cél az, hogy a sziget közepén a talizmán ismét 


1 egészben legyen. 

! Aprogrambantehátatizenkéttörzset kell énő 
" Minden törzset tíz egyre nehezedő pályán 

" nünk a kijáratig, 


ell átvezet: 4 


GVTÉ 
Y nat a játél 

/yaból áll. Ezúttal pályánként nem egy 

üsző Tétszámból kell egy minimális százalékot megmen- 


tenünk, hanem minden törzs 60 főből áll, és a saját "" 


érdekünk, hogy minél több lemming maradjon a követ- - 
kező pályákra. Ez annyit jelent, hogy ha akár csak egy 
ább tudunk lépni a következő 
pályára (Next Level). Ha azonban később úgy gon- " 
doljuk, hogy egy pályán jobb teljesítményre is képesek 
vagyunk, lehetőség van arra is, Tégy bármelyik pályát 
újra játszhassuk (Replay Level). Egyszóval: a program 
játszhatósága szinte 
már nemis lehetne jobb. 


/ legf 


a pedig a Map-re 
ünk, egy sziget jelenik meg, mely a 12-féle 


ÉS nat egy kér A 
első fokára ter- 
MESZJESBT csak akkor 


ÖTNVS ee a jeTAKTÁTÓ ih § 
di t- 


VETA a játékmenet, s az 
irányítás nt nem válto- 
Zott. Alul persze a nyolc fix fszt 
lat-ikon helyett azikonok pál 

már térkép, viszont két cl s : kizáaáaták 1 


az idő gyorsítása er, 
meljetetbátta vinektazátaL pl.a Be Öreémi 
niai Devil-lé átalaki nekéttülüé a tudj hi ű 
ülök irányba kes n kívül a széllel mi 
GENT ernészléss tesen ezzel kell mozgásba hozni 1 
HÉ a jüan kllte lereszálas épek 
úgy mint pl. 
ti atapult, melyek ke emnngentetöszásgalt elérhetetlen- 
tűnő helyekre juk juttatni. 1. ogANÁI 
persze még re! fúeej klek kis animációt, gyilkoló. 
segítő eztet SNEK de hát ja jmndat 
talán még az újságunk elme sem 
lenne elegendő 


Befejezésül azt ter Had még dicshim- 


uszokat 
ttabbar a tététósa Állt teti dö sek egy 
eza 


tanát igent minél iamarbb szerezd 
Úzes Vári Zoltán 


játszhatóság. ! 


összesen ] 
SES SSE ÖSS ESA 












[LNETTSÁT ETTE ESRÁ BT s 
COCA ÁNTSZ L Tt 
RK ÜK AAA LE e KÁLEON [3 








ado 
ég és az örök 
















GALL A egi Áta e e SES T atát LL e (ral al A ESSESE ESC 
MEELC [Hz Auráut Chat ttsó UO TT LETE ÉL 
.  közégtítozik. Most, több mint egy évtizeddel a film tás után egy öreg si ÁLLTA 









gő CN kazi 
LENANLLTT MT T KE TTL RSA Lab 
4 i EAT AL ELLA EGT EN LT TÁL TET LÁV LEKTTTT ÉS 
PSLT ALLA ALSZENT TÁLAT 


ILLETT LK LENT ee VT A KITETTE 

készítettékrők maguk a film számítógépes adap- 

 LdGLL TÁL ZOTT TOTE KÁR LSE USA 
e 















a csak most 1 tj) (Ad kelj IL b AE ML LNLGZEUNŰ JEGALSZÁSÁN [ETELE ZOON TT LAT] 
LL KT LE ELETRE ZETT LAT OAK SA LARA SÁ LÁT A KN EE UL SETÉT ÁTTETTE ETT NENT 
Má TT TALALT TÁTT E tóságát, stb. 


lme NK OT Mt me edutáva 
(ITELT ESZT KtAee UK EL LTAL TNS EG LEE ALTE [98] 
——— szövetségi erők oldalán szállunk harcba a biro- kelsz ATOT A Ae tesátá KÜL AIB 


dolmiak ellen. A fantasztikus intro. után. (mintha helyből indulhatunk is, illetve folytathatjuk a már 


[EAT LELT ALL ETTE LTAL TH 
moziban lennénk!) belépünk a szövetségi erők megkezdettet. Miután megérkeztünk Calimari ha- 
központjába, ahorinafi majd indulhatunk a különféle 


ee hLAL ÁLT év) KAREL a lézerünk mennyiségét és 
pij Éj 
jin GAL re MLM LAt et eTO UT Su LTAL ő 
LELT LILL SG NEL Le LLÁL NENT Sőt ALJA § Wa 


MAL En au TÓ jgkrála Cl FV EGY TT A r-8 
CA ekllutre edét GJ ETELTTN TAMIL LEO zer Et SA CNN OTA AGA al: ER EL KOLOLALZETA 
aj Maga a játék rendben, click a hangáron, s készüljünk fel atégrosz- . pajzs, motorra 
valahol az. szabbakra... Be kell vallanom, hogy nem igen voltidőm adott — energia 
z. Epic és a MÉ n repdesni vele (így is nyakig vagyok mértékét jelölik. A 
INT AKÓ 38 B ujAni [NAT ELN He ltg nem . gépünk szilvettje 
Com- tudom leírni a küldetések lényegét végig. Egyelőre az jet Sán AT] 
KETTÉ SGSÁL LET: tják LETT KÜL ZESZ MT ÉTARÉSTS OT] 
ÜTSZ TÉL TAL EG LEK ELET EZÁLTAL KT SL TT KELT OLUTTN 


A műszerfalon a következő fontosabb dolgok 
















































grafika vektor miközben egy rohamosztagos csoport bedokkol egy még a kül- 
TELT JALLTLTK zá STT) HÉT CLALEZN tAG KET NY ea EA KÜL ZSÉN ARTe3 
átvezetőképek pedig leginkább a ben csak azonosítanun LA ESET ELM SES Ti 
"filmre Ahkebi ő KET LONG AL e Hl rásakor. A időt, 
A regisztrációs szobában választhatjuk meg ENONLONI E 1E ő pizdttő ssh 
személyünket, illetve adhatunk be új nevet. A Me- hetünk gy d 3 a a es nát 
88 nézhetjük meg érmeinket, a Pilot log-gal ő B ik H HRANTÁRK ú7 Tsgék KE Z 
RÉTET NT lakattal ártatlan LÁT KI LTAJTáLLSTN HEHE jálázts 7 Té 3 u TA 
og DR ILELÉNLTTE TJÁLZTÁLK TT CT TETT LLTLOTATNRSA Rtl tt ták: ba ln geppe (UT TALALT TAL! 





ALULLE NSZ N UCK dehanincs,  szárnyú-val), lényegi különbséget nem találunk d 


artedet vant IE Ki) jobb az műszerfalon, csak az elrendezés változik meg. 
sZ ONKOR UE Cr LNN LAT TEL TTL TT NOTA 7 
LL] EZEL A DUL MELLLGSN TÁN re ETL ILZT UAT ALLAN 
(LL ML ATA TT TTTEN BTS 

és ez nem akármi. 


TLAN ESA A LTE TAL KÉL TETT NLG] 
.  főterembe. A teremből Ki felé is mehetünk: a Tech 
DG TILLT TK [ALLT MILL KT ETET 
ngészhetjük át, a Film room-ban egy - a lemezre 
Vett. filmet" játszhatunk le. TE GIGA 
Tr RILLENT UNE Hl CA TrA AAN rá Et 
[ZÁ L An E eyéeá 
MT Tett) LE] 
Male és 
adr -jj-ut-n utal b s rtA 8 
146 talaltal ata LTE ee i3 KEYAETET úi 
(1 Gejjeleloáta AL LNI TAT lna CT LTÉS EAT ENZAN TNVENT 
Haa-Historical combat-et választjuk, kij 
MA 


, szerepébe él- 
MEL 
MELETT ülső nézet ki-be; 


MEOZS [1 "bezhogy mennyi energiát szánunk a 
! lászthatjuk, lézerek újra ANAL Áu SEA A 
aa LL RESZ AG LOL EE VE ELLE TU HAL 
EDE TEJELŐ milyen LL ON LSá atása MS TéÁ ETT 8] 
zs SE FA játék setup-ját. Fontos, hogy a sérthe- 





OLE LL ET LL (am 



















csukása; : : a lézer- 
NAL LG HAL TAI] 


Amiga! C-64 re] 
5—de 


Ej: ESAj al én 











































AMIGA 


Jól emlékszem még, mikor elindult a láz. Először csak a tévéből 
folyt, aztán a Geszti Petya is el kezdte nyomni a Danubiusban, 

majd jött a pólók elején, a szatyrok oldalain, az újságok lapjain. 
Hogy miről beszélek 


? Hát Mister Bartman-ről, aki egy éve jött, 
átott, győzött. Azon n cián 

ijött a számítógépes konver- 
zió, több-kevesebb sikerrel. 
Most pedig ismét megjelent a 
képernyőmön. Szegény nagyon 
siralmasan néz ki manapság. 

A Bart Versus the World-ben 
nyújtott alakításáért uborkadíjat 
érdemelne. Nem is tudom, hogy 
gondolták a programozók, hogy ezt 93-ban meg lehet jelentetni. A 
figura mérete még a zá monitorokon is hangyányi, 
hozzá viszonyítva viszont óriás hátterek tarkítják a képernyőt. 
Személy szerint én két percig mentem fölfelé a hajóárbócon, mire 
elértem a tetejét. Az el süfelek szintén mütyürkék, az egész játék 
pedig olyan rendezetlen és átgondolatlan, hogy csak feláll tőle a 
átamon a szőr. Nem is érdemes több szót vesztegetni rá. 


C-61 


A múlt hónapban megjelent egy Thunderboy nevű förtelem, ami 
minden képzeletet felülmúlóan pocsék anyag. Ürhajósunkkal kell 
föl-le szkadbtlnátk a platformokon, mindent lelővöldözni, ami 
csak él és mozog, majd a halottakból és roncsokból kialakuló 
kincseket kell összegyőjtöget- 
nünk. Mindez még egy szuper 
sztorinak számít manapság, 
na de ahogy az egész dolog 
kivitelezésre kerüli, az kriti- 
kán aluli. Háromféle ellenfél- 
sprite lelhető fel az egész 
játék során, mindögyitnek 

ét fázisú a mozdulatsora, 
emberkénk megrajzolása kábé 14 másodpercbe került, olyan 
lepusztult a rajzolata. Ezek a tulajdonságok viszont egy dolog miatt 
nagyon előnyösek: a játék megjelenhetett a világszerte ismert és 
elismert 576 KByte "A hónap Pukása" rovatában, ami igen nagy 
szó. Sajnos manapság igen sokan tülekednek, hogy 
bekerülhessenek ide. 
Zolee 


TT ee sel ZEÉE 








e e 
1993 ÁPRILIS / IV. ÉVFOLYAM MéZA HL 
kJ) 


FAN LAT EZT LL ETTTA] 

lvanbó [A NK A 
atására a játék közben 

MEGAN Ze] 

KÁN TZAK NAT ANYAT NT TA 

MÜ N EAT TT ti 

[JELNTTA 

ELEPHANT ANTICS: a cím- 

képernyőnlél üssük be: ITCHY 

[AGY TAYTÁT TAT 


[gA 

daganata áL ETTONNTA 
KA NLG AT 9 
írjuk be: PIZZA HUT - örök 
energiánk lesz. 

NAVY SEALS: játszunk addig, 
pit tl Kátai 
OLGA LTAL: 
PSBOYS. Indítsuk újra a 
játékot és állítsuk le a H-val. 
NOTT eg tLa 
PINBALL FANTASIES: 
Miközben az asztalon scrol- 
lozódik le s fel, a következő 
UNTAM LAJTA B 
KAT S 

ALAN YAR Nnna 

re hiN LT K 
ULNE TN ET EE 
EXTRA BALLS - 3 helyett 5 
ná 

DIGITAL ILLUSIONS - a labda 
nem tudja elhagyni az asztalt 
(a játékból csak a 
PAUSE-szal, majd ESC-pel 
tudunk ki száll- ni) 
NNNNA RT KT 
kN TCN AANTOT 

SEKRET OF MONKEY ISLAND: 
[TTL ENG AA 
billentyűket, ezzel 
megnyerjük a játékot. 
LAKNA UTS 
van) 
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izél hel 
[gin EBÉT SFÉTRT ő 


SS hang ! zene 4.48 

























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































játszhatóság 1 B ET J 





























































































































































































































































































































összesen] -] -] 
EZÉ 21 
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Eott ád 


A szerencsés előfizető nyereménye egy 


3]8]6) 


Az 576 KByte-ra 1993. július 31-ig legalább fél 
évre előfizetők között sorsoljuk ki a 386 AT-t. 














A sorsoláson részt vesznek a "törzselőfizetőink" is. 
További értékes díjak: LEGÚJABB PROGRAMOK (5 NYERTESNEK) 


MÁGNESLEMEZ (10 NYERTESNEK) 
576 KByte T-Shirt (10 NYERTESNEK) 


Ne felejtsd, ha előfizetsz decemberben részt 


veszel a SZUPER AKCIÓ sorsoláson! 


Előfizetési akció 


MEGRENDELŐ 
Előfizetési díj: (DO negyed évre: 380.-Ft 
TJ félévre: 760.-Ft Kérjük, hogy a megrendelőlapot 


borítékban az alábbi címre 


ID egy évre: 1,520.-Ft feladni szíveskedjetek: 


Megrendelem az 576 KByte című lapot . . . . . . . példányban 576 KByte 
MégTÉHÜElÖMÉKEE zs esz eb ések ess 4 

ek Aa ARE ee zést (COMGAME GMK) 
HÁNY LOSZÁNA Ae és éa et st eteá erat Ba ia ás 1389 Budapest 


Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


Postafiók: 132 
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C-ó4 magnósok figyelem! 


A legújabb kazettás programok megrendelhetők a Proszolg-tól 


PROGRAM 

ALIEN STORM 

ALIEN WORLD 
AMAZING SPIDERMAN 
ATOMIC ROBOKID 
BACK TO FUTURE II 
BACK TO FUTURE III 
BADLANDS 
BARBARIAN 2 
BASKET PLAYOFF 
BATMAN MOVIE 
BATTLE COMAND 
BETRAYAL 

BEVERLY HILLS COP 
BIG GAME FISHING 
BLACK HORNET 
BLUE ANGELS 

BOBO 

BOD SOUAD 
BONANZA BROS 
BUDOKAN 

BUFFALO BILLS RODEO 
CABAL 


CATALYPSE 

CHAMBERS OF SHAOLIN 
CHAMP. EUROPE FOOTBALL 
CHASE H. O. II 

CHIP:S CHALLENGE 
CHUCK ROCK 

CISCO HEAT 

CLIK CLAK 

COOL CROCK TWINS 
COOL WORLD 
COVERGIRL STRIP POKER 
CRACK DOWN 
CREATURES 
CREATURES 2 

CROWN 

DARKMAN 

DAYS OF THUNDER 

DICK TRACY 

DIE HARD 2 

DOUBLE DRAGON 3 


DYLAN DOG 
DYNASTY WARS 
ELVIRA ARCADE 
EXILE 


REME 
FIGHTER BOMBER 
FINAL BLOW 
FINAL FIGHT 
FIRST SAMURAI 
GEMX 
GHOSTBUSTERS II 
GOLDEN AXE 
GREMLINS 2 
GREYSTORM 
GULDKORN EXPRESS 
HAMMERFIST 
HOOK 
HUDSON HAWK 
IMPOSSAMOLE 
INDIANA JONES 3 
INDIANA JONES IV 
INDY HEAT 
IRONMAN OFF ROAD RACER 
JONNY OUEST 
JUDGE DREDD 
KATAKIS 
LAST BATTLE 
LAST NINJA II 
LAST NINJA III 
LOCOMOTION 
LOGO 
LOTUS ESPRIT 
LUPO ALBERTO 
MANCHESTER U. EUROPE 
MECHANICUS 
MERCS 
MIAMI CHASE 
MIDNIGHT RESISTANCE 
MONTY PYTHONS F.C 
MOONFALL 
MOONWALKER 
MYTH 


N.A.R.C. 


NARCO POLICE 
NAVY SEALS 
NEURONICS 
NEVERENDING STORY II 
NIGHTBTEED 
NIGHTSHIFT 

NINJA RABBIT 
NINJA RABBIT 2 
NINJA SPIRIT 
OPERATION THUNDERBOLT 
OUTRUN EUROPE 
OVER THE NET 

P. P. HAMMER 
PITFIGHTER 
PLOTTING 
POTSWORTH 
PREDATOR II 
PUZZNIC 

R-TYPE 

RAIBON ISLANDS 
RBI BASEBALL II 
RICK DANGEROUS II 
ROAD RUNNER 91 


ROBOCOD - JAMES POND II. 


ROBOCOP 
ROBOCOP 2 
ROBOCOP 3 
ROBOZONE 
RODLANDS 
ROLLING RONNY 
RUBICON 

SHADOW DANCER 
SHADOW OF THE BEAST 
SHUFFLE 

SKULL AND CROSSBONES 
SMASH T.V. 

SPACE CRUSADE 
SPACEGUN 
SPEEDBALL 2 

SPIKE THE VIKING 
SPY WHO LOVED ME 
ST. DRAGON 

STEG THE SLUG 
STONE AGE 
STORMLORD 2 
STRATEGO 





PC-re, AMIGA-ra és C64-re a legújabb és legjobb 
programokat megrendelheted a PROSZOLGTÓL. 
Ha bélyeggel ellátott válaszborítékot küldesz, 
listát küldünk! Kérjük pontosan tüntesd fel 
géped típusát és a hozzá 
tartozó perifériáidat! 








Feladó: Kovács Béla 


STRIDER 2 

SU SWEET 

SUMMER CAMP 

SUPER SPACE INVADERS 
SUPREMACY 

SWIV ? 
SYSIPHUS II 

TEENAGE TURTLES II 
TERMINATOR II 

THE ADAMS FAMILY 

THE BLUES BROTHERS 
THE JETSONS 

THE SECOND WORLD 
THE SIMPSONS 

TIME MACHINE 

TOKI 

TOP CAT 

TOTAL RECALL 
TRANSWORLD 

TURBO CHARGE 

TURBO TORTOISE 
TURRICAN 

TURRICAN II 

VENDETTA 

VOLFIED 

WACKY RACES ? 
WINGS OF FURY 

WINTER CAMP 

WINTER SUPER SPORTS "92 


WRESTLE MANIA 


Minden játék utántöltős, turbós 
változat! Egy program ára 200 Ft, 
amely magában foglalja a kazetta 
árát is! Minden játék külön kazettán 
található! Szállítás utánvéttel a 
megrendeléstől számított egy héten 
belül történik, a postaköltség a 
megrendelőt terheli! Várjuk meg- 
rendeléseiteket a következő címen: 
PROSZOLG 

1399 BUDAPEST PF: 636 

Ne felejtsétek el a megrendelésre 
ráírni: KAZETTA! 


j— 
EE 


AZ ELŐFIZETŐK 


A LAPPAL EGYÜTT MINDEN i 
. . HÓNAPBAN MEGKAPJÁK A 
LEGÚJABB PROGRAMOK LISTÁJÁT. 
mm 


címzett: 
PROSZOLG 


1399 BUDAPEST, i 
POSTAFIÓK: 636 
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SIERRA turmix 

A Sierra kedvelőknek nem lehet 
panaszuk erre a számra! Itt van két 
Ouest, s most még kettő kisebb Sierra- 
Dynamix cooprodukció Jeff Tunnell 
jóvoltából. Az első egy hatalmas anyag, 
az Incredible machine, ami nem más, 
mint egy rendkívül jól sikerült logikai 
játék. Grafikája nagy felbontású, igaz 
csak 16 színnel, de pontosan ez kell a 
játékhoz. 

Hogy a lényegre térjek: a kihívás egy 
logikai feladat megoldása. Kapunk egy 
pályát, amelyen már eleve elhelyeztek 
ilyen-olyan tárgyakat, eszközöket. 
Ezeken kívül még rendelkezésünkre 


TURBO SIENCE 
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állnak egyéb segédeszközök is, mint 
például futószalag, kötél, kisegeres 
forgó motor, olló, boxkesztyű, macska, 
labdák és még sok más tárgy. Tehát 
úgy kell összeállítani egy pályát, hogy 
a kitűzött feladat teljesüljön. Nem árt 
megjegyezni, hogy a mechanikus dol- 
gok akkor jönnek működésbe, amikor 
valami hozzájuk ér. A tárgyak 
működését felesleges magyaráznom, 
hisz egyértelműek: a lufi felszáll, a 
lámpa bekapcsolódik, ha valami ráfut, 
a futószalagok mozognak, ha géphez 
vannak kötve. Aki ismeri a fizika 
törvényeit, és szereti a logikai fej- 
törőket, nyugodtan vegye elő! 
Néhány szó még a játék kezeléséről; 
A főképernyőn a jobbra mutató nyilak- 
kal kezdhetjük el a játékot, a fel-le 
mutatókkal a zene erősségét 
szabályozhatjuk. A bombára clickelve 



































jei 





újra kezdhetjük a pályát, a stop 
táblával pedig kiléphetünk. Még két 
ikont találunk itt: a free form machine- 
nal mi tervezhetünk egy gépet, s ebben 
az esetben beállíthatjuk a gravitáció 
mértékét a kis tologatóval, s a légnyo- 
mást is hasonlóan. Pályatervezésnél 
megjelenik a save és load is, amik a 
pályák mentésére/töltésére szolgál- 
nak. Belépni a tervezőbe ugyancsak a 
play ikonnal tudunk, s ilyenkor a 
képernyő megegyezik a játék alatt 
láthatóval, avval a különbséggel, hogy 
a jobb oldali sorban az összes tárgy 
közül válogathatunk a nyilak segít- 
ségével, és a munkaképernyő pedig 
még teljesen üres. A gépezet indítása 
szintén a jobb felső sarokban látható 
ikonnal történik. Kellemes agytörést! 





A másik Dynamix játék a Turbo 
Scinence, kizárólag gyerekeknek 
készült, az angol tanulást segíteni. 
Lényegében egy HAT Ai elég 
szokatlan — formában. A 
címképernyőn kiválaszthatjuk kivel 
vitán ( Avarky vagy Nuayso0), 
sza ettő a zene erősségét 
(controls), állást betölthetünk (sign 
in), megleshetjük az eddigi legjob- 
bak névsorát (hall of fame), vál- 
toztathatjuk a kérdések nehézségi 
fokát fdtán e gyestion difficult), 
megnézhetjük az ellenfeleinket (pre- 
view opponents), versenyre indul- 
hatunk (start race), vagy gyakorol- 
hatunk (practice). Amennyiben 
gyakorlást választunk, a nagy 
térképen kiválaszthatjuk a helyszínt 
(itt megtalálható a kikötőtől a 
gyáron keresztül a reptérig minden). 
A képernyő alján van a menüsor: a 
"tools"-al elővehetünk egy műszert 
(pl hangerőmérőt, mérleget, 
mérőszalagot), amivel a képen levő 
tárgyakat megvizsgálhatjuk; a "?, 
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amivel a kérdést kérhetjük; a cont- 
rols, amivel a hangerőt beállíthatjuk, 
s a visszalépés a térképre. Ha eg 
kérdésre rosszul válaszolunk (ál- 
talában 3 lehetőség közül kell 
választani a képernyőn) megjelenik 
a zöld "?", amivel újra kérhetjük a 
kérdést, és a tudós fej, amivel a he- 
lyes választ tudhatjuk meg. Ha 
versenyben vagyunk, a nagy 
térképen láthatjuk, mennyi pénzün 
van, Tányadik kélyen állunk, illetve 
milyen eszközzel juthatunk a követ- 
kező helyszínre (gyaloglástól az 
autóig) . Persze a repülő a leggyor- 
sabb, de egyben a legdrágább is. 
Tehát a lényeg: a helyes válaszok- 
kal minél tölb pénzt igyekezzünk 
összegyűjteni, s megelőzve a töb- 
bieket, elsőnek a célba érni. Igaz a 
játék inkább a kisebbeket fogja jól 
szórakoztatni, ám egy-két órát azért 
érdemes eltölteni vele mindenkinek, 
ha másért nem is, de a klassz 
animációkért mindenképp. 
Koronczai Gáspár 





"Háj, lédíz end dzsentlmen. Örömömre szolgál, hogy be- 
jelenthetem a szenzációs hírt: az 576 KByte-nak, mint 
Számítástechnikai lapnak, a világon elsőként sikerült exklúzív 
szerződést kötnie a Play- 
boy magazinnal, amely 
szerint testvérlapjuknak 
fogadnak bennünket. A 
dolog előnyeit azt hiszem 
felesleges ecsetelnem, 
viszont sajnálatos módon 
vannak hátulütői is az 
egyezségnek. Havonta " 
egy oldalt a Playboy rendelkezésére kell bo- 
csájtanunk, ahol ők JEGÁszt s elemzése he- 
lyett pucér hölgyek bájait fogják bemutatni, / 
Tudom, hogy ez ezrek ellenérzéseit váltja ki, de 
nem volt mit tenni. Ja, és a számítástechnikai 
magazinból "ámítástechnikai magazin"-ná ) 
alakulunk." 

A fenti idézetben szereplő nevek NEM ki- 
talált személyek, de a kerettörténet SAJ- 
NOS csak az én fantáziám szülötte. Aki 
túlzottan felizgult a gondolattól, az hűtse 
le magát, mert a rideg valóság az, hogy 
nemhogy a Playboy-jal, de még a Popó 
Magazinnal sem Henk frigyre. De hogy 
mégse érezze senki becsapva magát, az ehavi 
Csevegőbe azért mégis hintettünk egy csipetnyi 
"plébojos" beütést. 


Amerikai kapcsolat 


Az első levélrészlet remekül kapcsolódik az 

american style-hoz, mivel az USA-ból kaptuk. 

Feladója egy rövid időre idegenbe szakadt 
hazánkfia, ifjabb Vukovics Árpád. Régi előfizetőnk, 
ezért kicsit meglepődve bontottam fel a légipostával, 
Miami Beach-ből küldött levelet. Héjjj! Mint bizonyára 
észrevettétek, a címem megváltozott egy picit. Ter- 
mészetesen nem kérem, hogy az újságot ide, Miamiba küld- 
jétek. Joggal kérdezhetitek, hogy mi a fenét csinálok itt. Hát 
tanulok. Számítógépes grafikát (Computer Artistic Design). 
Természetesen azótab rendszeresen olvasom a lapo- 
tokat.Itt kinn rengeteg software-hez hozzá lehet jutni, 

igen olcsón. Rendeltem is egy ingyenes katalógust 

két példányban, és ha érdekel benneteket, az 

egyiket el is küldhetem. Lehet itt kapni egy Su- 

per Disc Convertert, amivel igen egyszerűen 

lehet 3.57-os DD-s diszket HD-ssé alakítani, 

persze precíz lyukasztással. Az egész csak 

3995 USD... Egyébként ha keltkülfölditudósító, 

szívesen vállalkoznék rá. Üdv, Árpr. Tömör 

válaszom: küldj mindent, ami mozdítható (pl. 

disc convertert, katalógust, cikkeket, 
Szabadságszobrot, Golden Gate Hidat, 

Clinton elnököt, stb). 


A kis ezermester 


Egy u éves Szabolcs nevű fiúcskától 
kaptuk a következő szívbemarkoló le- 
velet: "Elektronikát és számítógépes 
játékokat kedvelő fiú vagyok. Rossz 
kvarcjátékokból és egyéb alkat- 
részekből megpróbáltam össze- 
hozni egy Gameboy-t. Ez 
kapcsolási rajz nélkül elég nehéz. 

Én ezért arra kérném önöket, ha 
bárki a szerkesztőségből ren- 
delkezik a kért papírral, 
kérném, hogy küldje el 
címemre. Utóirat: 
fénymásolat is jó! Nos, 
kedves Szabi! Tudom, 
hogy most egy világom- 

lik össze benned, de 
Gameboy-t nem le- 

het, mint a Lego- 





várakat, csak 12 
úgy  ripsz- 4 4 
fepsz 
összebar- Z 
kácsolni. 








Amikor először elolvastam a leveled, hirtelen nem értettem 
mit szeretnél. Másodszorra hanyadt estem a röhögéstől a 
naivitásod láttán. Harmadszorra való olvasáskor azonban 
kicsit megszeppentem. 

a A Visszagondoltam arra az 

y időre, amikor én is a Pu- 

bertáns kor első éveit ta- 

§ postam és rádöbbentem, 

hogy nem vagy egyedül: 

"ag én egy új fejet szerettem 

Tt volna a nyakamra kará- 

s csonyi ajándékként a 
mostani helyett. (Bevallom, de csak Neked, 

hogy még mass foglalkoztat a gondolat) 


Baki 


"T. 576 KByte! Azt szeretném 
megkérdezni, hogy nálatok mit 
jelent az, hogy "gyors, de elég 
lassú"? A Street Fighter II 
leírásban olvastam. Aláírás? itt 
12 név következhetne, mert 
ennyien írtak nekünk ezügy- 
ben. A probléma körbe- 
járása nem tűrt halasztást, 
) ezért meginterjúvoltam T J.- 
a 











t, aki a következő velős 
választ adta: Őőőeeeahhh.. 
Ez magyarra lefordítva azt 
jelenti, hogy Ses kettőkor, 

mikor viharsebesen írta a 

leírást, nem tudta el 
hessegetni a fejéből a gon- 
dolatot, hogy GYOR- 
SAN be kéne má! fe- 
jezniezt a túrót, 
mert LASSAN ki- 
folynak a sze- 

mei. Innen 

egyenes vo- 

nalban követ- 
kezik a 
gyors- 
lassú 
párosi 
tás. 





Heje- 
Sírás 
9] Ezt kapjátok ki! Egy 
a ARNO álnevű soft- 
ei ware-kalóz levele 
5" ihlette e havi 
Csevegőnk utolsó 
passzusát, aki megrázó 
erejűnyelvtani hibákat ejtett 
többoldalas firkálmányában. 
A levelet már elküldtem Rózsa 
Gyurinak, hátha meghívja a Leg- 
leg-leg" legközelebbi adásába a 
büszke szerzőt, Addig is ízelítőkép- 
pen mazsolázok a förtelmek 
között Nálam holtversenyben a ném- 
ber van a fétszives" és az igasság" 
Hajszálnyival lemaradva mögöttük Ú- 
heg a "bekébzelt", harmadik helyre 
pedig a tőlle" és belőlle" párost rang- 
Sorolnám. Különdíjat adományozok pedig 
a most következő kifejezésnek (ez nem 
ARNO torzszülöttje, hanem egy régebbi 
levélből ollóztam): "szívesen járok az em- 
háeszbelőni.Na ez milehet?! Könnyítésképpen eláru- 
lom, hogy a névtelen fiatalúr itt kedvenc hobbiját 
említette meg.A helyes megfejtők között értékes Szépen, 
jól, magyarul" című kiadványokat sorsolunk ki, És ezzel a kis 
kitérővel fájdalmas búcsút kell vennünk egymástól, mivel 
helyem betelt. Remélem a háttérben terpeszkedő hölgy 
képe jól látható, kivehetőek a réveteg szemei, a selymes 
haja, a karcsú dereka, a... 
Zolee 
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Elege 
van a lassú, 
unalmas és játsz- 
hatatlan, verkedős anyagokból? Nos, a 
szerencse most melléd szegődött... 

Mint már azt sokan kitalálhatták, ez egy 
reklámszöveg volt, mégpedig a Body 
Blows preview-ja előtt olvasható kis 
bevezető. Sajnos azonban, ez egy nagy 
átverés. A kész játékról ugyanis pontosan 
a szövegben említett cseppet sem pozitív 
jelzőket lehet elmondani. 


A Team 17 a Street Fighter II keltette 
őrület kellős közepén dobta piacra ezt a 
játékot, így hát azt gondolhattuk, hogy a 
úg nem vállal akkora kockázatot, hogy 
ebben az időpontban valami ócskasággal 
jelenjen meg. Azonban mikor 
menétkézett hozzánk ez az anyag, nagy- 
jából a következő történ: 


Miután behelyeztük az első lemezt, fél 
órai töltögetés után végre bejött a játék 
menüje. indítottuk a játékot, ismét egy 
kis töltögetés következett, majd amikor 
már azt Tinük, hogy végre elkezdhetünk 
játszani, kiderült, ha y ennyi idő alatt a 
programtól csak úrra hítotia hogy betölt- 
sön egy képernyőt, amiről megtudhatjuk 
ki-ki allen og közdeni. Egyre türelmetle- 
nebbül nyodkodtak a tűzgombot, pedig a 
hab a tortán még csak most következett: 
a lemezek cserélgetése. Hogy még Md 
ne legyen elég a jóból, rá kellett ébred- 
nünk, ogy a program ráadásul nem is- 
meri fel a külső drive-okat. Ezt a kis 
betöltögetési malőrt még talán el is le- 
hetne nézni a programnak, ha maga a 
játék valami szuper minőségű verekedős 
anyag lenne. Erről azonban szó sincs. 

A program gyorsasága ugyan a kiadott 
preview-k óta szemmel láthatólag lassult, 









—" mondani, a háttérgrafika 
olyan, mint a nagy át- 
lag, a szereplők kido 
ozottsága pedig az át- 
lánösnél némileg jobb. A 
zenék és a digitalizált 
beszédek erősen felejt- 
hetőek, a program játsz- 
hatóságát, azaz játszhatat- 
lanságát viszont annál ne- 
hezobb (sajnos) elfelejteni. Nem 
vagyok egy túl gyakorlott , utcai 
harcos" de SF2 a Body Blows-hoz 
képest gyerekjáték. A Body Blows-t tehát 
csak erős idegzetű, megrögzött 
bunyósoknak ajánto. 
Aki ezek után még nekifog a játéknak, az 
a következő módóltól bizonyíthatja ráter- 
mettségét: 





-1 kido (arcade) 
mode: tíz, a computer által irányított har- 
cost kell leküzdenünk a végső győzelem- 
hez. 

-2 player mode: két játékos küzdelme 
egymással életre-halálra. 

-Tournament mode: itt akár nyolc 
játékos is játszhat egymás ellen, for- 
dulónkénti kieséses rendszer . bajnok- 
ságot. Ez lenne a játék legötletesebb és 
legjobb része, ha a töltögetés hosszadal- 
massága nem rontaná úgy el. 

Az arcade résznél összesen négy, a tour- 
nament-nél pedig tíz harcos közül 
válogathatunk, így biztosan mindenki 
megtalálja a neki szimpatikusat. 

A játék irányítását azt hiszem, felesleges 
részletezni, mivel semmi különleges nincs 


7 e 


4 . 





szott verekedős programmal, az 
már első nekifutásra is otthonosan fog 
mozogni a játékban. A harcosok ütései, 
rúgásai csak a speciális támadásaiknál 
különböznek egymástól. Az egyes szerep- 
lők leghatásosabb, legspeciálisabb 
mozdulatát a tűzgomb folyamatos nyom- 
vatartásával érhetjük el. Ilyenkor a játék- 
tér felett egy kis piros csík jelzi, amint 
gyűjtjük az erőnket a támadáshoz. 

A Body Blows-ban tehát nincs semmilyen 
forradalmian új megoldás, vagy ötlet, s 
noha ez a játék kifejezetten Amigára 
készült, az SF2 pedig csak egy konverzió, 
mégis ez utóbbi továbbra is veri bármelyik 
ilyen stílusú játékot Amigán. 

Reméljük, hogy a Body Blows az első és 
egyben utolsó szégyenfolt a Team 17 be- 
csületén. Erre a játékra egyszerűen még a 
nyomdafestéket is kár pazarolni, úgyhogy 
inkább itt most abba is hagyom. 
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A SKÜLJAGGER végeredményben semmiben sem 
külnbözik az átlagos üsd-vágd stuffoktól. Storm Jax- 
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nünk, szörnyekkel és Sküljugger kapitány. Kiltish em- / 
bereivel küzdve, bonus köveket és gyümölcs fegyver-. / 
extrákat gyűjtve (cseresznye-repülés, narancs-bom- 
bázás, szőlő-sérthetetlenség, citrom-ellenségkiirtó). 
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jongóknak ideális! 
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Aki emlékszik az Amigán létező PANZA 
KICK BOXING-ra, az biztosan meglepve látja, 
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vehetjük fel a versenyt, edzőteremben fej- 
leszthetjük tudásunkat, és ha elég peer 


vagyunk, mégy ranglista élére is kerülhetünk. 
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"Oreg játék nem vén játék." Ez a találó szlo- 
gen ik eginkább a Wanted rovat stílusához, 
ugyanis olyan, régebben megjelent C64-es " 
játékok teljes leírását. olvashatjátok benne, 

amik "szakállas" mivoltuk ellenére is 

vállalkozhatunk arra, hogy leellenőrizzük, va- 
jon megjelent-e már valaha, valahol leírás az itt 
közöt játékokról. Mi csak az olvasói kéréseket 
vesszük figyelembe, és az elmúlt hónapokban 
legtöbben a Total Eclipse leírását kérték. Az 
1988-ban megjelent slágert vettem tehát 
nagyító alá és egy komplett végigjátszást 
készítettem, bravúros térképekkel kiegészítve. 

Melegen süt le a nyári nap sugára, a kis 
kétfedeles repcsi pilótájára. A száraz levegőtől 
elbódulva alig látunk ki a fejünkből, mikor a 
messzeségben egy piramis szilvettje bukkan fel, 
Megdörzsöljük a szemünket, biztos csak 
káprázat, amit látunk. Valóban, mintha egyre 
kalyányodna a kép. De nem! Jézusom!!! 

Sajgó csontokkal és kínzó fejfájással 
élredünk, ki tudja hány órás eszméletlenség- 
ből. Amint körbenézünk, rögtön magunkhoz 
térünk: mellettünk a valósággá vált-hatalmas 
jéső és lábainál repülőnk roncsai. Most mi- 

ez kezdjünk? Legfőbb a nyugalom megőrzése, 
nem szabad pánikba esni. Mi. lenne; ha 
bekukücskálnánk a piramis belsejébe; ha már 
úgy is itt terpeszkedik mellettünk?! Persze nem 
kell elsietni a dolgot, először járjuk körbe a 
többezer éves A és a második bejáraton 
menjünk be a belsejébe: A szemközti gestég 
ajtót egy lövéssel nyissuk-ki, majd trappoljun 
vissza az első bejárathoz. (Nem volt hiábavaló 
ez a kis kitérő, de erre vie később 
visszatérek.) tttankoljunk fel vízzel és gyűjtsük 
be az első Ankh-ot, majd másszunk át a 19-es 
szobába. 

Emitt vegyük fel a kincset, lőjünk rá a 
ládikóra és a feltáruló átjárón a 20-as szobába 
toppanunk. Nyissuk fel a Kincsesládát és vegyük 
magunkhoz a fett nyomjuk meg a 
"H-t és kússzuünk az akadály alatt át a 15-ös 
terembe. A szemközti nyílba lőjünk bele, mire 
kiíródik a "Match made 1" felirat és feltárul a 
14-es szobába vezető titkos ajtó. Ezután ha a 
szemben lévő kék ajtóba belelővünk, eltűnik az 
előtte húzódó akadály, és nyugodtan félretol- 
hatjuk a szemközti nyílászárót, ami az illú- 
ziópincét rejti maga mögött. Ebbe a terembe 
belépve 9 szobácskával találjuk szembe ma- 
gunkat. A kijárat az "F-fel jelzettben van. 

A szabadba kijutva járjuk körbe az ópmégji! 
és lőjük le a csontot. Megjelenik a "Match made 
3a" felírat és a 31-es szobába vezető két ajtó 
közül az egyik eltűnik. A 25-ös szoba apró falat, 
csak egy Ankh-ot kell a lépcső alól 
előhalásznunk (a "H" betű segítségével). Az út 
a 24-es terembe vezet, ahol a csőbe belelőve 
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leesik a földre a kincsesládikó. Dézsmáljuk meg 
a tartalmát, majd nyomuljunk északra. A szom- 
szédos szobában (19) a kék pallón találjuk 
magunkat, ami tovább vezet a 14-es helyiség- 
be. A 13-asban lőjünk a szemre, mire 
megjelenik a "Match made 2a" üzenet, és a 
18-as terembe vezető ajtó feltárul. 
Lépegessünk át a medencén, majd haladjunk 
át a titkos ajtón keresztül a 9-es szobába, char; 
nan a lépcsőn át a 10-es terembe toppanunk. A 
lila függönyök mögött egy ajtó bújik meg, amin 
dfiyalogolva az 5-ös szobában találjuk ma- 
gunkat. Itt fussunk végig a párkányon, a lépcső 
alatt másszunk be az Ankh-ért ("H"), majd a 10, 
9, 14 19-es szobákon keresztül nyargaljunk 
vissza a 24-esbe: Ha itt leszaladunk a lépcsőn és 
belelővünk a kék falba, a 19-es szobában 


" találjuk magunkat. Innen lépcsőzzünk át a 18- 


asba, ahol komoly zsákmány vár ránk: a 
negyedik Ankh ésegyhalom kincs. A titkos ajtón 
át a 32-es terembe toppanunk (a-hélyes érték 
48 Cubits), ahol prábálközzunk az Ankh-kal a 
kötélre lőni. 

Elérkeztünk. a játék" talán legkritikusabb 
részéhez. Ménls most a játékállást kimen- 
teni, mert kemény dió következik. A 22-es 
szobában (nevezhetnénk akár a 22-es 4 
dájának is) a lépcső alatt egy palló kezdődik, 
ami átnyúlik a 17-es szobába és átvezet a 12- 
esbe. Ezen kell NAGYON FINOM mozdulatokkal 
átevickélni. (A mozdulatok fokozatait állítsuk a 
minimumra). Ha sikerrel vettük a próbatételt, 
akkor a 12-es szoba déli lépcsőjén állunk. Most 
a gyorsaság lesz fontos: negy léptekkel rohan- 
junk be a nyugati lépcső alá, mert a plafonról 
mérgezett nyilak hullanak. A lépcső alatt 
nyomjuk be az ajtót, ami a 11-es szobába vezet, 
majd innen menjünk át a 16-osba. A ládikák itt 

armadával teremnek, -ezért itt kiélhetjük 
kannás unkat, majd távozzunk angolosan a 
21-es helyiségbe. 

Kukkancsunk be a szobába, forduljunk a 
másik ajtó felé és lőjünk bele-a pallóba, mire az 
elfordul és így fel tudunk rármászni. A közepéig 
elszaladva forduljunk ismét meg és lőjünk ismét 
bele a pallóba. Miután átfordult velünk, nyu- 

odtan besétálhatunk  a..22-es szobába. Itt 
Tőlünk bele a ládába és máris olvashatjuk a 
"Match made 5" feliratot,-ami azt jelzi, hogy a 
24-es szoba ajtaja felnyílik és az ottani akadály 
eltűnik. Menjünkegyorsan fel a lépcsőn, majd a 
18-as és 19-es szobán keresztül szaladjunk a 
bejárathoz, mivel eddigre a vízkészletünk 
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alaposan megcsappanhatott. Miután feltankol- 
tunk a 19-18-32-22-21-16 útvonalon térjünk 
vissza a 11-es terembe. 

A múmia mögött található a feljárat a 6-os 
szobába. Öt ajtóval kerülünk szembe; válasszuk 
jobbról a másodikat. Az első kis helyiségben, 
amelybe betoppanunk, forduljunk jobbra és fus- 
sunk át az ajtón. A szoba közepén állunk most, 
ahol egy lépcső állja utunkat. Ha lemegyünk 
rajta, ckkos egy kék tömbbe ütközünk, amit 
félre tudunk tolni és ezután fel tudunk jutni a 
másik oldalra. Szaladjunk át az ajtón (ez 
valójában a 6-os szoba alatti üres helyiségbe 
vezet), majd lőjünk a szemközti oldalon lévő 
kék falba, mire feltárul a kijárat a 7-es szoba 
irányába. Milyen jó, hogy a játék legelején ki- 
nyitottuk az ajtót, ami ebbe a szobába nyílik! 
Most nyugodtan kisétálhatunk rajta a 2-es 
terembe, s onnan a szabadba. 

Trappoljunk el az első bejárathoz, majd a 
19-18-32-22-21 útvonalon jussunk el a 16-os 
szobába. A fali képbe nyugodtan beleszalad- 
hatunk, és csadik csodája: a 3-as számú 
szobában találjuk magunkat! A csodálkozásból 
felocsudva sétáljunk át a 8-as és a 25-ös szobán 
keresztül a 26-osba. Lőjünk a déli felső gb 
mire elporlad a kék barikád és megk eg 
lépcső, amin a 29-es terembe jutunk. Ugorj 
át az akadályon és slisszoljunk át az ajtón, mire 
a 32-es szobában egy pallón találjuk magunkat. 
Egyensúlyozzunk rajta végit a 33-as szobába. 
vinyázát Egy halálsugár állja el az utat, amit 
csak a földön csúszva ("H") és egy Ankh felál- 
dozásával tudunk kikerülni és máris a 34-es 
szobába toppanunk. Gyalogoljunk le a lépcsőn 
és nyugodt szívvel-essünk be a lyukba, ugyanis 
sértetlenül érkezünk a 19-es terembe. A végső 
menet előttmenjünk még a kijárathoz és töltsük 
fel vizesbutykosainkat. 

A márismert gyalogút következik: 19-18-32- 
22-21-16-3-8-9. A 9-es szobában essünk le és 
vegyük fel az Ankh-ot. Ha meglőjük az 
összekötő falat, akkor eltűnik és a 14-es 
szobában egy kék palló jelenik meg helyette. 
Gyors egymásutánban 24-19-18-32-22-16-11- 
6-1. Most már végre átfuthatunk azon a hídon, 
ami -a tömb eltolásakor keletkezett. Ha a füg- 
göny mögötti egyiptomi fejet meglőjük, 
megjelenik a várva várt "Match made 4" felirat. 
Ismét egy hosszabb-bolyongás következik a 
6-11-16-3-8-26-29-32-33-34-es szobákon 
keresztül. A 31-es terembe érkezve fussunk fel 
a lépcsőn és lépjünk be a Shabraken Chamber- 
be (72 Cubits). Itt adjuk le az összegyűjtött 
Ankh-okat, majd Shabraken Chamber, 84 Cu- 
bits: az ereklyetartó mögött fussunk, mivel ott 
védettek vagyunk a mérgezett nyilak ellen. 
Következik az iezúg pillanata: lőjünk bele eg 
nagyot az ereklyetartóba és... És gyönyörköd- 
jünk a megnyerésben. 

Zolee 
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Ezt a ziccert nem hagyhatom ki! Mivel az egész 
szám merő erőtikát sugároz, nem tehetem meg, 
hogy nem elsőként említem a Penthouse Hot 
Numbers című alkotást (kiadója a Blue Byte), 
amely szintén nem mentes a fülledtségtől. Erdekes 
párosítás: logikai anyag, pucér nőkkel illusztrálva. 
A legendás LOG0-ban már elsült egyszer az ötlet, 
és osztatlan sikert aratott, amire minden 
esélye megvan az utódnak is. A játékszabály 
pofonegyszerű: adott egy számozott 
kockákkal telipakolt négyzetháló. A 
zöld színnel jelölt kockákon olvasható 
számok pozitívak, a piros színűek pedig 
negatívak. A játékosok egymás után szed- 
nek le kockákat a tábláról, az egyikük 

csak a vízszintes sorokból, a másik 
csak a függőleges oszlopokból. A kövek 
mögött természetesen kellemetes hölgyek 
mutogatják kibuggyanó bájaikat. Egy 
menet addig tart, amíg az összes kő el 
nem fogy, vagy az egyik játékos nem tud honnan 
kockát leszedni. Ekkor az jut tovább, akinek ma- 
gasabb a pontszáma. Ne feledkezzünk bele túl- 
ságosan az elénk táruló látványba, hanem inkább 
négy-öt lépéssel próbáljunk előre gondolkozni. 
Nem mindig az a jobb megoldás, ami első pillanat- 
ra annak látszik. Nem az nyeri meg a háborút, aki 
több csatát nyer. 
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A vérpezsdítő erotika után lazítás képpen egy 
kis tenisz. Már említettük valaha, hogy az Idea 
kemény fába vágta a fejszéjét, amikor egy új 
típusú tenisz programozásába kezdtek. Mostanra 
elkészült a produkció Smash! címmel, és 
véleményem szerint nagy durranás. Miután 
beállítottuk a szokásos menüpontokat (irányítás, 
játékosok száma, talaj minősége, az ellenfél 
erőssége, stb), irány a salak. Nagy meglepetésre, 
nem az eddig megszokott felülnézeti, vagy 45 
fokos rálátású kép jelenik meg, hanem egy sajátos 
oldalnézeti síkból követhetjük az eseményeket. 
Mivel nem fér el egy képernyőn a teljes pálya, 
ezért felül egy kicsinyített képen láthatjuk ellen- 
felünk helyzetét is. Az irányítás először szokatlan, 








; de később maximá- 
lisan bele lehet jönni. Érdemes a szervát felugorva 
(1) elvégezni, igazi akrobatikus mozdulatokra 
képes ezáltal emberünk. A bíró digitalizált szavai 
és a digitalizált pattogás hangok pedig igazi tenisz 
hangulatot varázsolnak a szobánkba. 





Egy vérbeli ugrabugra jelent meg Woodys 
World címmel a Vision gondozásában. A "vér- 
beli" jelző azt jelenti, hogy se több, se kevesebb, 
mint bármelyik stílusbeli társa. Aranyos a figura, 
sok a felvehető ikon, hosszúak a pályák, 
számtalan buktatót rejt a játék. Keressük meg az 
elvarázsolt labirintusban a kijárat feliratú ajtót, 
ami a pálya végét jelöli. Ha más jelzésű szobákra 
akadunk, akkor is nyugodtan nyissunk be rajtuk. 
Van ahová persze csak megfelelő öltözetben 
engednek be (pl. uralkodó szobája: belépés csak 
koronában). Minden bónuszt kapkodjunk ma- 
gunkhoz, mert egyesek varázserőt, sérthetetlen- 
séget rejtenek. Az apró ellenségeket fejükre 
ugorva nyiffanthatjuk ki. Jó mászkálást! 


SZAVA 





Marhajó! Ekkora ötlet régen pattant ki progra- 
mozó agyából, mint az Unsensible Soccer 
(Sensible Software) esetében. Ki látott már 








5 76 KByte 








olyat, hogy almák és 
narancsok cselezgetnek a 
zöld gyepen?! Aki még nem, az 
most csodát láthat. Olyan fürgén és röhögtetően 
gurulnak, csúszkálnak, vetődnek, hogy alig hittem 
a szememnek, hogy ilyet is lehet kreálni. A kapus 
körték ágaskodásai pedig egyszerűen felejt- 
hetetlenek. Sajnos csak egy menetet lehet játszani 
vele, de az 5 perc fetrengés. Ezt ki ne hagyd! 
Ismét egy régebben már megemlített újdonság 
következik. Elkövetője a Team 17, a címe pedig 
Superfrog. Bombasztikus a brekusz, nagyon el- 
talált figura. A program jellege szerint mászkálós, 
avagy jelen esetben repdesősnek is mondhatnám, 
mivel békánk úgy szálldos a térben, hogy alig 
lehet megfékezni. Ez egyébként egy apró 
fogyatékossága az anyagnak: túl sebesre sikerült 
a figura mozgatása, ami csak súlyos véráldozatok 
után szokható meg úgy-ahogy. A kincsek és apró 





igen kellemetlen ellenfelek és akadályok tarkítják 
a játékteret. Vigyázni kell a kiálló, a hegyes, a 
forró, a mozgó, az álló micsodákra, egyszóval 
mindenre. Csak erős idegzetűeknek ajánlott! 





Pl 
SZMT 





Még búcsúzóul egy jó hír az RPG szerelmeseinek: 
megjelent az Abandoned Places II. Mint a mellékelt 
kép is bemutatja, félelmetesebb és kalandosabb, 
mint az első rész volt. A programozók nyilatkozata 
szerint minden eddigi hibát kiküszöböltek, tehát 
kalandra fel! Egyenlőre csak egy képet mutatunk 
be róla, a leírás a következő számok valamelyi- 
kében olvasható majd. 


Zolee 
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egekig magasztalt Carnage-ra? Remek 
autóverseny volt, még ha mákszemnyi is volt a 
kocsink, jól el lehetett száguldozni vele egy 
darabig. Most egy újabb mütyőr jelent meg a 
színen, de sajnos nyomába sem ér az elődnek. A 
címe No Limit. Az alkotók megnagyobbították a 
felülnézetből látható autókat, de egyúttal elnagy- 
olták a grafikát és az irányítás kidolgozását is. Ez 
olyanformán jelentkezik, hogy alig irányítható az 
autó, ha pedig az útmenti patkának ütközik, ak- 
kor úgy pattog, mint egy gumilabda. Természete- 
sen az úton elszórt olajfoltok és szemetek hasonló 
hatással vannak járgányunkra. A pályát ke- 
resztező vonat egész jól sikerült, érdemes tehát 
elővigyázatosan megközelíteni az átjárót. A 
számítógépes ellenfelek közepesen erősek, nem 
kell annyit szenvedni velük, hogy magunk alá 
gyűrjük őket. A végső konklúzió: csak gyűjtőknek! 


Ni 










Annál inkább ajánlom mindekinek, aki szereti 
a színvonalas shoot"em up-okat, hogy kaparintsa 
meg a Gladiators nevű anyagot. Mivel az apró 
jútékok korát éljük, nem csoda, hogy ez is csak 
egy file. Viszont példaértékű, mert bemutatja, 
hogy nem kell egy programnak két oldalasnak 
lenni ahhoz, hogy egy-két órát elbabráljon vele az 
ember. Minden izeg-mozog a képernyőn, 
színkavalkád veszi körül apró helikopterünket, 
változatos mozgásrutin jellemzi ellenfeleinket. 
Természetesen nincs más dolgunk, mint szétlőni 
mindent, ami él és mozog. Okos gondolat a pályák 
több részre való-osztása, hiszen így, ha 
meghalunk, nem kell teljesen előről kezdenünk a 
szenvedést, hanem csak az adott szint elejére rak 
vissza a játék. Egyedüli hátránya, hogy nem túl 
változatos a pályák háttere, ami hosszabb idő után 
eléggé. unalmassá válhat. Ennek ellenére. min- 
denkinek merem ajánlani. 


Ha emlékeim nem csalnak, úgy 8 éve volt nagy [A 


szám a hazai árkádokban (azaz inkább lebujok- 
ban) egy Frogger nevű játék. Azóta teljesen 
kiment a köztudatból, ezért én is örömmel vettem 


kézbe a régi szép időkre emlékezve a Frogger 


"93 nevű anyagot. Mivel egy csecsemőnek min- 
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Éz 


v 
Emlékeztek még a múlt havi számban 


/ 


SZ 










den játék új, ezért röviden is- 
mertetem a játékszabályokat. Adott 
egy béka, egy zsúfolt úttest, egy úszó farönkökkel 
és teknősökkel teli folyó és hat kunyhó. Induljunk 
elbékánkkal az úttesten keresztül, ügyesen kerül- 
getve az autókat, majd a folyópartról vessük ma- 
gunkat egy farönk vagy teknős hátára, és 
ugrabugráljunk át a kunyhók valamelyikébe. Ha 
mind a hat üreget megtöltöttük békával, követ- 
kezik a nehezebb szint, gyorsabb autókkal szágul- 
dozó fadarabokkal és folyton-folyvást alábukó 
teknőcökkel. A grafika nem egy Michelangelo 
freskó, de funkcióját maximálisan betölti. Aki is- 
merte az eredetit, az azért játszik vele majd szíve- 
sen, aki pedig nem, az meg azért. 





amikor alig lehetett az ágyba taszigálni, mert 
annyira imádott a kis figurákkal játszani, épít- 
kezni, alkotni. Valószínüleg ennek a korosztály- 
nak készült a Linking Leroy című programocska, 
ami akár tisztán propaganda anyagnak is fel- 
fogható. Az aprótermetű Leroy egy elvarázsolt 


birodalomba csöppen, ahol megszámlálhatatlan 
elemből felépített LEGO házikók, hidacskák, 
autók, és egyéb épületek veszik körül. Gonoszan 


KEHETT JT ATG 


ia já aid PROGRAN 


OFFICE éa ert TET 2 tall 
pek 


EGUIPHENT E ai Ed 
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ugrándozó ellen- 
felek gondoskod 
nak arról, hogy nehogy unatkozzon. Feladatunk, 
hogy az elszórtan heverő LEGO darabkákból egy 
járgányt eszkábáljunk, amivel elhagyhatjuk ezt a 
furcsa társadalmat. Természetesen nagyon gügye 
az anyag, a négy-ötéves rajongóknak ajánlom 
csak, mert az idősebbek idegrángást kaphatnak 
tőle. 

Manapság a vállalkozások korát éljük, ami az 
alábbi példa szerint megfertőzte a progra- 
mozókat is. Megjelent egy Software mana- 
ger című program, ami nem halálosan komoly 
hangvételű ugyan, de mégis csak ízig- 
vérig menedzser. Sajátos témát dolgoz 
fel: a vállalkozásunk software-előállítással 
és értékesítéssel foglalkozik. Minden 
benne van, ami szem-szájnak ingere. 
Alkalmazottakat vehetünk fel (progra- 
mozókat, grafikusokat, zeneszerzőket) ter- 
mészetesen minden géptípusra. Új iroda 
berendezése, hitelek felvétele, programfej- 
lesztés, reklámozás sem hiányzik természetesen a 
játékból. Ellenőrizhetjük eladásainkat, bevétele- 
inket, raktárkészletünket, már ahogy ez ebben a 
stílusban szokás. A grafikai is jó, a kezelhetőség is 
áttekinthető, a hangulat is megfelelő; mi kellhet 
még? 













Aa: A 





Végezetül egy igazi csemegét ajánlok a kaland- 
játékok szerelmeseinek. 1993 tájékán ritkaság 
számba megy, hogy C64-re egy teljes lemezes 
kalandozás jelenik meg. Chinese Art címmel mégis 
megjelent egy "jégtörő". Az 576 KByte régi olvasói 
már olvashattak egy hasonló projektről, Dirty név 
alatt. Ez is hasonló színvonalú és kivitelezésű. Alul 
látható a szöveges menü, amiben minden szük- 
séges szó (talk, read, open, fight, ...) benne foglal- 
tatik, felette egy  inventory, egy 
iránymeghatározási ikon, a szövegmező illetve 
maga a színhely képe. Figuránk mozog is, azaz 
eljátsza a neki adott utasítást. Mivel lapzártakor 
érkezett, még nem tudtunk belekezdeni a 
egy teljes leírást olvashattok lapjainkon. 

Zolee 








a. 


FG rakás: ócskavas, az Tt átkozott hajó egy rakás 
MEGY LOMÁL ULSZ ÉSZÁ A A OAK AT TUL: 
KETTES LE egz kunTó 

úgy nehezen sikerült összekaparniuk, nem fognak egy. 


.: luxushajót kapni, de a látvány, amit az ütött-kopott teher- 


7 bel 


HAJ 


KKT ragi repülő, se semmi. 


ei 


KG) 


hajó nyújtott, egyszerűen túl sok volt. Végül persze 

ÉVET a dologba, hiszen aki önerejéből akar 
bolygóközi jetstsrageb Car LAT TYI) 
hanem, örüljön, hogy egyáltalán telik a frei 
valamilyen hajóra. Vagy. legalábbis valami hajóra em- 
LCZATÁLL TULA 


Persze, miután ír kis társaság jobban megvizsgálta az 
újonnan vett. teherhajót, némileg rezignáltan vette 
MUTAT ÓZ NT ELST LÉT VELE 
:.nek elsőre látszott. Sokkal rosszabb... A hajón úgyanis a 
többé:kévésbé. működőképes, régi hajtóművön kívül 
semmi sem volt. Se lézer, se sú KALÓ ALLAA 
annál is kellemetlenebb, 
IA telki [UNJA esete an] 
MTE ET EE IKES 
CILEALN TTL TOMATO AOL AG a 
MAL Á LOTY ZZÁLLLOLO A ZT T E 
MLZON EKE GÁ 3 
it] KAN ETT TAL ILLES MT A TONZEL E 
MÁG EL OKOZ ML 
hívják ugyanis a hajót) kimerészkedne az űrállomásról; 
Ehhez azonban üzemanyag is kellene. Az üzemanyaghoz 
meg pénz. Pénz viszont nincs. Hiába no, azért a kéfes- 
JA INTETT TAT AN Fa 
Nagyjából ezzel a bevezetővel indulhatna az osztrák 
NE0-nak nevezet cég (hallott már válaki róla?) 
tudomásom szerint ez idáig első és egyetlen játéka, a 
MBER YALE TTL T e LL KE 
in KSE ugyanis jól megtermett a kicsike, 
ETNA UTAT zi [LES LTN TT) 
is nagyon sok (legalábbis nekem). Az írók mindenesetre 
nagyon ügyesen ötvözték a játékban a stratégiai, a ma- 
nager. és a kaland elemeket, remélem még sok ilyen 
jellegű program fog megjelenni tőlük. A WV grafikailag és 
zeneileg is rendkívül Kb és profin kidolgozott, az 
iszonyatosan hosszú töltö 


LL NEZ N LRTZALAN TAL TULELTE 
részletes leírására (no.ez sem lesz egy rövid mulatság). 
A KARAKTEREK ELKÉSZÍTÉSE 


TETEME E Ta ee der euuta 
[ELHEL LAS ET LA ILL TTL A 
LK EN AES TA ül EA 
MUTTER TLC A e Meet TTL LATTA 
nis lehetnek emberek, idegen lények, pszionikusok, fej- 
MELOT A AT KE S E EKET 
KIT CNLÉLÉ ELLTAL ETT hibridet is kreálhatnak. 
Legelső dolgunk mindenesetre az legyen, hogy készítsük 
el a kis négytagú társaságunkat (Charakter erstellen). Az 
CAT ÜL] HT KOALA LR IL EL ht AT 
LÜL ALT LAN LE LOK G LAKÓT t 0 
ságait, így. aztán nem mindegy, hogy kit kivel pároztatunk 
(az ideális párokra rövid kísérletezés után rá lehet jönni, 
CATO ÜK 


[4 
" ev azÁók (er- fiú, sie- lány), majd rezejebíntes 


ságait vehetjük szemügyre. A Mutationsrate alatt 


(1 
1 
MSAT TT ZTE LELETET 


CL LAT ALT TAL Ta ta Za ara ejt bjt han 
KC 1lj g v. cursor jobbra). Most; hogy az álaptulajdon- 
súgokat kialakítottuk, az iskolázottságát kell 
TELKET alte Mindegyik karakter két iskolát 

LELETET KT TS LÁZ LAT TLAN 
fejleszt, a második viszont már a karakter osztályát 
határozza még: Sok iskolába csak akkor vesznek föl, ha 


"egy vagy több tulajdonságunk elég magas. 
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os iskolák 
e Allgemeine Grundschule: normál suli. nincsenek 
MET ELTGAT E EA ELL TÓÉT túlsokat (mint 
CLA TZRN TANNNNA : 
ATTOL OLT ut OSZAN TLNJ LG] 
LESZÁLL Lee Át ESAS B 





P.?) 


e 


fögetésektől viszont még a legharc-, . - 
[ELETTEL TAL NT ELT NLOT jé SA TB VAA 


NI 


a Militar Grundschule: katonai iskola, magas erő kell, 
CEZ TOLL ET LN NEE LL ALT 

CA ÖLÉSE EÁ A E án TS TEL MUTET 
(NENT ERT ATS e LN SZAT AL AZA 
ugyanis gyerekkora legnagyobb részét az utcán tölti, 
[I LCAZZE AD ÁTOK jét ga az intelligenciát (10) 

és az erőt (Strenght) növeli. Téves 

CL ZsOi LILY LT B két ki a legtehet- 
KT TAT e AA ET KT EZ LOL A 
mentális erő (Mental Energy): . 

s Nagikamura Gakko: ez: valami nagyon elit iskola 
lehet, ugyanis csak nagyon magas 10-val. veszik fél a 
[TÁL A NT eTet e 
növelik. ú 

EAGLE S § 

ÖTELES ETTE TT ET BET 
ELSÜL L OM Lea ő 

s Hoodsón Medítine Scool: egy orvosnak alapvető 
LELED ELÉ Lát NNAL ANT ETO 
KAL LZZ AT ANN 

ONCE ET CA AG ECO ALK 
KASE LT ALKAT A UT 
CLA LUN tl 

CITERA LL HT ZATA LT ET) 
LT 1B else [LON SÜLT B 

48 A e 


Ce TTL TTL ETT LL B EZ OÁL1 eLAT) LLITONT TA 


ményben vegyészt csinálnak a jobb sorsra érdemes. 

karakterünkből. 

(I (1 Vereinig: főjvadászok céhe, magas 
erő és egészség kell ide. 

Miután az iskoláztatást letudtuk, megkapjuk a karakter 
CSUDA NALA ELET SZALA) 
KÜL etN NT TELS ATS ő 
LA esési a Az orvos (Arzt) nem jeleskedik 
Tre NSZ ÁT LT LL ST E 
IKSZ ELER SALA META TT éA 
figura, mindenhez ért egy kicsit, de semmiben sem jó 
igazán. A pszionikus (Psioniker) a mentális harc specio- 
[OTT Ae tet rEZ SZT TÁ azt AY e 
iszt is. Ezeken az általános jellemvonásokon kívül, 
CesAL Ja] ESÉS LA e áá EG 
KEST ET SZT TTL AGY UL TAT Z ES 
[AAL ELESEN AS] 
szintlépésekkor választhatnak egy újat ás. 

Automatisches Nachladen"einschalten: automatikus 
tárcsere: Scanneri: az automapet serollozhatjuk7 
(TT Me ZAG ÉRE tatja B 
LON e Eh Mn át zokog [4 
LEN ke ate g EKOT Ne tie 
Ehrlichkeit einer Person: egy személy becsületességének a 
LE LTÁTL E A ALZT KE AAL LoA 
[ETT rek TT TET KEZET TET A LTAL LAT A 
ehe Person einschüchtern: mi 









B lk LÁT 
a heilen: gyógyítás; Charakter wiederbeleben: halott 


feltámasztása; Angewáhlte Person lahmer6 ellenfél meg- 
[ELT LÁZ KE KEZET TA 
Mets LUGAS EG Ji 
Charakter. entgiften: méri 11 
[do ALLA AO LA EEYATNNÉB ! 
ZOLL LOLLST he fi 

FSENENu 

[/ULOICLZHTZ AI 


. 2. Itt állíthatjuk be, :hogy: az ill 


A VÁROSOK 


.. A városokban a már jól ismert 3D jak kás 


[dat na e ALT SS ESET OLE 
ban található automap, aminek köszönhetően nem kell 
szerencsétlen játékosnak négyzetméternyi térképek mer 
iejrteáva NON ren K LUK key e 
től, hogy különböző tárgyakat vehetünk (iránytűt, 
eni méj stb.), amik még inkább megkönnyítik a. 
AK 

kis négyzetekben láthatjuk). A képernyő alsó: részén 

ELTETT TETT 

KZT M ÜLNEK Ve AN TSA] 

ú járókelőknek, meg hasonló. marhaságok). Ezeknek 


MAL us ÜEÉÁTN TNS G TET ES 


A zet ea 
[9 VAA KOAÁLEL GAL MAGNA eLTT ATÁT AT 
karakter osztályát, a zöld csik "mutatja a fizikai, a kék 
MEOE OSOH ÁT OL aA Eta 
esemény folytán (ESALT túlterheltség, méreg. vagy 
Mentes LE ESEÁTEÓ] maa a karakter 
beadja a kulcsot (egy feltámasztás úgy 30 - 1000 credit, 
úgyhogy az első dolgunk legyen, hogy az orvosunkat 
Í szerejük ha DERERSEBBBŰ N A cursor le 4- enter gom- 
[CAK TALAN ILLEN Sz Ta] 
ALOL ESZE EGÁL LA GES 

1 EELNTTAL TENG CALL Aj TAL TAR Ea LO JT 
WA CK FDLY BB (ALLA EE NON 
CAGE ÁE EEOL A 







LG OLE ZA TET tOA 


3. Ezzél azopcióval egy almenübe kerülünk, ij 
LOL TEL GTA TITI AD TESTS! 
CTL GAÁL G TUL TTT 
nem hoz semmi eredményt; Gegensta [EHL( A 
felvétele, általában a boltokban kell használni, a 
nu kees AK nem kerül, autómatikusan hoz- 
KOALA TAL KT LAKE ELÜL MTE LETTÁJK 
ÜL ALL ELTETT LA SÁLT 41 ZESÁLÉLTL K 
pozícióra, ahol éppen állunk (egy helyen egyszerre maxi- 
LL TALALT OL SET TTALNA 
részletes megvizsgálása, Hi; 


[ÁLLETONTSZ TERET ŰL 
kapunk egy leírást a tárgy rendeltetéséről jet A 


[ASK TA ASS eza tá 
CILLEI 59) Gegenstand. verwenden: tárg 
ULSZ ÁTLAG AZT Tsa L TA 
(EL EGNEMOKÉT yb Vén, LA 
IL ááH Mei S [TM LUNS TA 
kiválasztása: A karákter mindig az így kiválasztott sze- 
méllyel fog beszélgetni, azt fogja megtámadni stb; Gegen- 
stand. einer angewáhiten Person geben: tárgy green 
MAKE ALLA 

4. Speciális képességek használata vagy támadás (an- 
greifen). 

5. Itt láthatjuk, hogy mennyi tapasztalati pontja van a 
ezét ösutib ans résen a GYAVA ln A 
KGN LOK ZT OT IN ELÉNELő 

ég MVALTTAT VALOT 

Az. őrbázison zajlik a kereskedelmi élet, itt tudunk 


CL GEN UKSÁTTN TÁ tn Eye LOÁLEÉL Lé 


ebet. Az ESC-vel hívhatjuk el az [/0 menüt, itt tudu 
ALOLT NÉ EN d 1 

kező ikonok közül Mn sal" 

1. Vásárlás. A sold out fel 
fogytak, a többinél a "verfü" mé 
LONELY 
UV KL ! 


CAO ie uta 

[j CIEZLLJÉUTA 

), ezekre majd 

ég később visszatérek. Egyébként-a- harcban megsérült 
felszereléseket is itt lehet kijavítani. 


£ 


. 
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lást (ezeket, ha éppen aktívak, az automap alatti." 























(CALL ÁOÁ ZATU AN Kt 
normál rakodótérrel hozna. 


wöhlen opcióval adhatjuk meg űrhajónk új célját. A bal 
oldalon lévő információs kártyán" fuel us" mellett láthat- 
MONLATÁNEN ÁT TK ET ELTOLT AC TTE] 
av"-nél pedig, hogy mennyi van a hajónkban. Ha már 
vettünk economy: scannert, akkor itt még megnézhetjük a 
me MET EGK e tb HA Mata 
(ennek az előnyeit azt hiszem, nem is kell ecsetelnem). 
UNTAT zá ta e] fhtktes elég üzemanyagunk 
MEA EE EÁ ETET 
HAL sfarten). 

EHET VET ELLA NEL NER LE MEN LA 
. repkedhetünk és hágyászkodhatunk ő es mzukoni 

rögtön, á városba kerülünk (a rögtön nem szó szerint 


értendő , úgyanisra program különös előszeretettel kéri 


ESA Laó sorszámú lemezeket, úgyhogy az a 
MAN ALÓ 

4 olvasni, hogy ne unjuk magunkat. halálra a hosszú 
.  töltögetés alatt). 


ha előveszünk egy könyvet és elkezdjük 


6. Telefonálás. Csak akkor tudjuk használni, ha már 
kaptunk valakitől egy telefonszámot. 


LA KYAa 381 elő 
STONE LOHA SET [A] 









ELÉM 

MIATT TatA 
[ESZT TÉL] 
EGT EÜ 


JEGET MR TK TALLA 
juk MTA TEÁT 
mozgáspontjait, úgyhogy ha már van elég pénzünk, nyu- 
mal vegyük meg (ártani nem árthat). Bottom gun: alsó 
ézerágyú, vehető: Castrán, ára: 321 - 520 er. 

ty; 

UL LLAG ÁL US) MENTAL TAN 
IT ND ATA a tűzerőt, jó ha van, de azért 
nem létfontosságú. Vehető: Castrán, Arborison ára: 81 - 
053 cr., 83 - 895 er. [/ 

Planet glider: légköri repülő, vehető: Castrán, Lapison, 
Inoidon, ára: 200 - 395 cr., 221 - 485 cr., 203 - 910 er. 
LAZA SBEN ENE E ANT ÖLES 
ULSZ 

Cargoraum: Vásárolható: Arborison, ára: 138 - 285 cr. 
Kétszereséré növeli a rakodóteret, úgyhogy akár kétszer 




























Extra tank: vehető : Arborison, Inoidon, Ira: 106 - 020, 
104 - 124 cr. Megduplázza a ma MLLE E 
AK LESTAT STA TA 
ntercooler: vehető: Arborison, ára: 258 - 125 cr. Mély- 
hűtő, nagyon fontos, mivel amíg nem. vettük meg, a 
LUNA [LK E KELNE 
318 
Back shield: hátsó pajzs. vehető : Arborison, Lapison, ára: 
VÉDE LEKÍ (HZ (OLT TE ZTA 
MAL LETETT NEE AA 
ineral scanner, vehető : Lapison ára: 40 - 572 er. 
ászathoz kell, még lesz róla szó később, 
ice: bártyagép vehető: Lapison, Nedaxon, ára: 
VAL Ze AL MTA 
ol scannert is. 


gb" 
315 - 000 cr. Akár. 

MELLY Té tg] 
(eLAC USA KE AY ÁB 
[Ld KGUL Ai (méghozzá 


állandó kalóztámadástkat, ] f 
LÜL LAN ax 
[KT TTL TAK E a LVA ÁNAG ON LAK HORYÁÓ 
A KETTEN eza kene LEALL T AATA ERETT 
hogy nem árt egyet minél hamarabb beszerezni. 
E zá 

0 





4. Célbolygó kiválasztása és ugrás. A Planet 


KITART ATÁT KI STLT TT 





Front shield: vehető : Nedaxon, Inoidon, ára: 253 - 128 
cr., 244 - 692 cr. akár a back shield. 
DAL CTL AA Et CALL IC EGYE (Ó 


(AK LETESZ ta TAT 


[ULT 

Firepower EX.2: vehető: Inoidon, ára: 118 - 724 cr. A 
Firepower EXI továbbfejlesztett változata, ezzel már 
nagyon durvákat lövöldözünk. i 


ey te 


űrcsata általában a békésen hajókázó kereskedők és a 
KISZA a Sztár 
tartanunk, hogy lépten-nyomon kalózokba botlunk, ez 
KU TLLeKz a ELEMET 
SEL A EL ZTA e tettre 
HERE ÉRÉS eket [EL ERAN Abit 
MGM HEG har épa 
[ELO LAELEK Ta AE ENTLSL 
[ed OTTLÉTE OT LEÁLLT TÁS 
lemészárolhatják a szegény kalózokat (cursor le). Rövid 
TILTSA ELL Ze LLOÁT Tt] 
LE TLC LOTTE ELÁLLT TT 
[d HR SZASZ TNL ATS] LENT ALTKE] 
LB rizs 


1.- Előre mozgás, 2 pontba kerül. 2.- Balra forgás, 17 


pont. 3.- Jobbra forgás, 1 pont. 4.- Tüzelés, 2 pont. 5.- 





[tét] 
8 [88] 


111 Vu ZT bijtál tt 
AAN ZENET 
csökken a manőverező képességünk 
is. 6.- EZ] azonosítása, én addig 
mindössze kétféle kalózhajóval találkoztam 
(egyik se túl erős). 7.- Derg 
még sohasem használtam. 8.- Kör vége. A jobb 
alsó sarokban láthatjuk a megmaradt 
zet tg T OTET MT ET TE E UL ÉZÁTT [dal] 
0-ra csökken; a hajónk felrobban. A harci taktikákat most 
fb részletezem, mert egy tisztességesen felfegyverzett 
jóval szinte bármit csinálhatunk, a végén úgy is mi 
kerülünk ki a csatából győztesen, 
BÁNYÁSZAT 


KN TÉt  Z Te Tu] 
AM LEK ZET B 
nyersanya-gokat. Ehhez ös Csá ő 
ENO A LNN UCA 
egy bányagépre és egy mineral 
scannerre. Ha minden együtt van, 

PGA TASK TM A jgjtáss . 

kodni. Először is le kell szállnunk a 

LE eLC ALICE MET ETL LT 
láthatunk a bolygó [guga Az 


HÖZ [ui 


Látja) 
SMLAL( 8 
IGENT E 


4 - 





(Aszt Ua N im túl 
sok ideig kell kutatni az értékes kőzetek után, de aki.már 
LEGE ESZ OKE ET LT B 

TIPPEK AZ INDULÁSHOZ " 

A játék elején egyfitying nélkül állunk a Castra űrbá- 

pit portáljunk le a városba, majd térképezzük föl a 


várost díífomap-pel. Ha már Mine] jártunk, menjünk." 
Greg Mörgenthez és beszélgessünk vele egy kicsit. 
KET fős az üzletek mentén, amíg DATHAN nem 


[NET ALLT ETTOL TÁ EAT] 
LOCAL LA Lee AK] VEL t szívvel verjük 
HUGÓ majd segítsük fel az öregembert. Ezután sétáljunk 
CZ LLJLUOZASA A ALLTAK KS MDY-Ó 
vigyük el a BENT Itt adjuk vissza a ai [4 


"apjának, aki hirtelen felindulásában egy nagy halom fe 


vi 
MEN hzz tl élet ET Tat Atu LAK elég 
alaptőként ahhoz, hogy elkezdhessünk kereskedni. 

A játék végcélja tulajdonképpen a pol- 

árháború megakadályozása, amit csak 
gyár LOLA ALL EE I 
EL ALKÜLTLA ET NTEZ E OLLÉ LT] 
háttérrel és jó felszereléssel lényegesen 
megkönnyíthetjük dolgunkat, úgyhogy nem 
árt a keréskedéssel. is törődni..Mint arta már 
a bevezetőben is utaltam, nekei ) 











ga 

MEG 

" tanácsolni, mint 
hogy minél gyor- 
sabban 
IC NUTT B 






jén 











fin loAe ater aa ejh is 


UNALMAS e TEN 
láthatjuk: ez egy profi módon kigondolt s 
KEZE de el MA NYA EL HL 
végül is csak egy primitív mászkálós- 
lövöldözős játékról van szó, de hát kérem, 
ez annyira szép, hogy aki nem is rajong 

igazán ezért 


06 A 
"zúg 


.—-— 


Valamikor a múlt században egy, az idővel, 











térrel és kezdetleges computerekkel s; 
kísérletező tudós létrehozott egy HÉ te 3 
[d AN Hdt ra nat hsz 
primitív volt, mégis hi- E s 


hetetlenül erőssé vált, s tu- 
lajdon megalkotója el- 
len fordult. A gép 
CICIT ELL LT TA 
JT TÁLCA el 
GTA 
káosz fellege e- 
ELEGET CS 
Na e-Ó 
(LT 
ELP CIA 

e Le8 VAI 
fett et 
há ák eleste 
vált. Hat kemény 
KeLOTKZTL 
Grad ej te 

dd LÁTÁ -S 

zért megtisztítja a 

LL A 

A Bitmap Brothers 
[EL TAJAL át rájt 
KO EN LEGY 
fd LESZ 
jönnek ki a legjobb játék- 
programok. Amde, ahogy a 
közmondás is tartja: jó munkához idő kell. 
Hát bizony, ahogy végignézünk ezen a 
Chaos Engine-nen, rögtön megérthetjük, 


a stílusért, az is első látásra beleszeret. 
Hogy mi is ennek a titka? Azt hiszem, erre 





KÜ nee (ZAR VT 
grafika, a szép tiszta hanghatások, 
beszédek és zenék, a tökéletes jútsz- 
hatóság, a remek szórakozást nyújtó két 
játékos üzemmód, s ez mind egyben, egy 
LAERTES] METALT 
több? 
A játék lényege egyébként roppant egysze- 
A(Z ZA ÁÁ [ON LOL 
emberünkkel a kijáratot megkeresni. En- 
Le TT NK 
LYA LT] e TALALT TETTÉT] 
LL LOG LA NT 
felvéve pedig ösvényeket tudunk 
Szoli 1118 
Mielőtt elkezdenénk a játékot 
CZ áNOA Lát Le MY 
egyedül plusz egy. gépi játékossal, 
vagy ketten akarjuk a játékot ját- 
EGT NI ZT LOL KELT 
hatunk meg, mivel a játékban 
" minden főbb pálya után majd 
7. kódot fogunk kapni. Ha azonban 
ilyenünk még nincs, indítsunk egy 
TTL NÁSZ TEL 
közül kell kiválasztani az irányítani 
KLÁN OS ÁSZ 
kez elt ee autre 
feketek 
DEV 
KE GJ LATTA TEÁK 
semmit sem élvez jobban, mint 
a kísérletezést egy. gusztus- 
MLLE E ELH K 
UTONALLÓ 
Egy újabb sokoldalú tehetség, aki egy. 
[ezet eat K 
LAYLA] 
Egy szikár, ügyes karakter. Kétségkívül jól 
öltözött pasas. Amit nem bír erővel, 
megcsinálja ésszel. 


telLra 
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NAPSZÁMOS 

FL LCe ZKT E LE TAT 
cos nehéz fegyverzettel. Igaz hogy csak 
KEL SET AEK TET THLe li 
LT TATSÁj TK 

CELOK 

CLA EN EA Tett A 
MESSALA ET AAN ET Szu Ae 
AAL ZO e A LÁTÁ [ut OMLLLJ 
ILL ANG KLÁN OLÁL 
ATA LAÚN 

A legbölcsebb karakter az összes közül. 
Azonban mikor isten az ő oldalán áll, 
Vigyázz, mert önfejű természete 
KZT Tt bi 

Hőseinket tehát 4 veszélyes ellenségekkel 
teli fő pályán, az Erdőn, a Műhelyeken, a 
Ot ete e Le KET Te 
AZA KET JT e KOLL ÉSANL A 
Minden pálya után kapunk egy kis sta- 
tisztikát a teljesítményünkről, minden 
második pálya után pedig a felvett pén- 
zekért vásárolni tudunk. Itta plusz életektől 
(Extra Life) kezdve a speciális tárgyakig 
mindent vehetünk, csak a pénzünk mennyi- 
sége szab határt. A spéci tárgyak 
használatához egyébként Special Power-re 
SEL EN Et Lát 8 
ver lehet, hanem lehet mondjuk térkép is. 


sz [TN 

EY NETEN 
[JN KY S 
de TE 
ünk.) 

Pénzért a F ésa. 


fak 





EI ML GT e" a tűz 
LELT LEMDVÁLLS 
Me KALN 


[Lt eeet TENNETEK 
a következők: 

Skill - tapasztalat, ügyesség 
Health - egészség 

Speed - gyorsaság 

Wisdom - bölcsesség 


Vásárláskor végül, de nem utolsó sorban fős 


CAO ALLAH ÁSNE LÁJt 
(Weapon Power-Up). 
Ha végigküzdöttük magunkat a játékon, a 
negyedik pálya végén megtalálhatjuk a 
Káosz gépet", amit természetesen meg 
kell semmisítenünk. Ha ezzel is végeztünk, 
el TCAL NT MALAC TTL YÁTA LT LEZ ETET) 
örökélettel), befejezésül kiszabadítjuk a 
Pl LT JAT TEN EN eltunni 
közül, s ezzel a küldetésünket teljesítettük. 
Ezek után már nem is marad más hátra, 
minthogy gratuláljunk magunknak a 
teljesítményünkért, a Bitmap Brothers-nek 
MÁT 
NEm t B 
rammal játszhat- 





ezés 18 
KEZS e fa 
h , MTA 

TeT et 






















szólal 
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Eléggé szigorúan cenzúrázzák a 
számítógépes játékok tematikáját, ezért kissé 
meglepődtem amikor a COBRA MISSION-t 
betöltöttem. Igaz felhívják a figyelmet, arra 
hogy az "alvilági élet brutalitása és meztelen- 
sége" miatt csak nagykorúak ajánlott, de ez 
senkit sem gátol meg abban, hogy megnyomja 
a"C billentyűt. Persze nem kell "véresen" ko- 
molyan venni az intelmet. Egy klasszul 
elkészített AD8.D-ben több a brutalitás, a 
"szexképeket" pedig japán stílusban rajzolták, 
így inkább egy rojztimhez hasonlít, bár a höl- 
gyek elég lengén öltözöttek. Ezzel együtt, aki 
ért egy Kicsi angolul, s le tudja fordítani a 
szövegeket, az felér egy pornónovella 
elolvasásával, Na de lássuk a medvét! 

A játék első blikkre nem valami bizalomger- 
jesztő: a városrészekben való mászkálás engem 
a 64-es időkre emlékeztetett... na de meg lehet 
szokni. Merőben más a helyzet a harcokkal, 
illetve ha valakivel találkozunk, beszélünk vagy 
du...málunk. Ilyenkor a klassz japán stílusú, 
nagy felbontású 256 színű képekkel találko- 
zunk. A zene irtó klassz (egy kicsit játéktermi a 
hangulata), a hanghatásokról is ugyanezt tud- 
nám elmondani. Az irányítás: erre egy kicsit 
részletesebben szeretnék kitérni. A játék 
indításánál három ponttal találkozhatunk: new 
game - új játék; restore games - játékállás 
visszatöltése; bak 10 dos - kilépés dosba. Amennyi- 
ben új játékot kezdünk, végigszemlélhetjük 
ahogy JR (azaz mi, de a setup-ban át is 
nevezhetjük) megérkezik a Cobra citybe, 
Faythe-hez. Útközben egy kis baleset is ér 
minket KR leáll a hídon bámészkodni (ugyanis 
van ott egy távcső, mely épp egy nudistatele 
felé néz), s közben elkapja őt 3 nehézfiú, akik 
vámot követelnek a hídon való átkelésért. 
Persze pénzünk nincs, tehát marad a pisztoly. A 
bunyózást nem különösebben nehéz irányítani. 
A harc lényege hogy a képen megjelenő arcon 
fegyverünk képével őrülten cickelgessünk, il- 
letve az esc-vel (vagy jobb egérgombbal) 
beléphetünk az alsó menübe, ahol választhatjuk 
a további harcot (Fight), vagy védekezést (de- 
fend), illetve visszavonulást 
(retreat). 
Amennyiben 


















az "item"-re eickelünk, kiválaszthatjuk, hogy 
ve akarunk cserélni (weapon), vagy 
valami tárgyat kívánunk használni (pl vitamax 
egészségtablettát, M-80 gránátot, stb). Ha nem 
harc közben dickelünk a jobb gombbal (vagy 
esc), egy nagyobb menübe találjuk magunkat: 
Phone, azaz telefonálni. Ezt csakis Faythe ott- 
honából használhatjuk, mégpedig felhívhatjuk 
a játék közben összeszedett barátnőinket, s NO 
COMMENT. A setupban beállíthatjuk a neveket 
(a mi és barátnőnk, illetve a főgonosz nevét), a 
zenét kapcsolgathatjuk ki-be, illetve a hangokat. 
Csak itt, a setupban állíthatjuk a scroll 
sebességét, az üzenetek kiírásánál történő 
vára-kozást. A ONuit- load - save pontok gon- 
dolom egyértelműek. A Status-al nézhetjük meg 
karaktereink. tulajdonságát, hogy hány pont 
kell még a következő szinthez, milyen az 
öltözetünk, fegyverünk, képességeink. Utoljára 
hagytam a legnagyobb menüpontot, a Item-et. 
Itt az Invertor val meglesetjük tárgyainkat, 
a Cothin sal öltözéket cserélhetünk, a 
Weanontal fegyvert, s a Use Item-el pedig 
egy hrgrat használhatunk ( például regene- 
rálót), de itt nézhetjük meg a szexképeinket 
is. Huhh, most már a kezelés végefelé tartunk. 
Gondolom tapasztalt játékosaink s már, 
hp nem egy egyszerű kalandjátékkal van 

olgunk. A CM magán viseli a szerepjáték 
jegyeit is (mint pl a "level"-eket, HP-t), de a 
sztorija egy igencsak modern RPG lehetne. Még 
néhány lényeges dolog: a képernyő szélén van 
feltüntetve, hogy Cobra city melyik részén 
járunk, illetve játékosaink neve, HP-ja, szintje, 
pénze. 

Mivel az ilyen játékokról szinte lehetetlen 
teljes leírást készíteni, csak a főbb helyszíneket 
írom le, ha valaki elakad nyugodtan belepillant- 
hat, hová is kell mennie. Mielőtt belevágnék a 
történetbe, előrebocsátok a kezelésre és leírásra 
néhány örök szabályt: ha nem akaródzik az 
történni, aminek kéne a leírás szerint, ugorjunk 
el a helyi bárba, s beszélgessünk el mindenkivel 
többször is! Ezen kívül még vannak a városban 
boltok, ahol adhatunk-vehetünk kedvünkre. 
Mindenesetre. mindenki készüljön a rengeteg 
bunyóra, amik az utcán zajlanak, sok szövegre, 
és nőre! Tehát valahol ott tartottunk, hogy 
felugrunk barátnönkhöz, aki elpanaszolja, 
hogy eltűnt Donna, a barátnője a keleti város- 
Tészüsü az RER kutatólaborban. A hidat lerom- 
bolták, átjutni egyelőre nem tudunk. Ha felke- 
ressük a nagy szürke épületet, ott munkát 
kaphatunk. Ez előnyös, mert kapunk egy 
térképet a központi városrészről, s felhúzva 
a kifutó fiúk piros sapkáját, bemehetünk a 
kliensekhez, akiknek csomagot 

szállítunk, s elbeszélgethetünk velük 
érdekes dolgokról. Ez egyébként a 
Ny-i városrészre is igaz. Keres- 


sük fel a polgármestert, aki elpanaszolja, hogy 
nem tudják rendbehozni a hidat, mert nem jár 
a vonat déli városrészbe, ahonnan embereket 
és anyagot lehetne szállítani, mivel a vasúti 
mérnök eltűnt. Menjünk be a bárba, ahol egy- 
két pletykát hallhatunk a Club 10-ről, azaz a 
leánykereskedelemmel foglakozó kis maf- 
fiáról. Keressük fel a vasutat: megtudjuk, hogy 
a mérnök a lányát keresi a nyugati város- 
részben, de még nem jött vissza. Persze a dol- 
gok nem mennek olyan egyszerűen: a nyugati 
részbe vezető sorompót lezárták, s nem tudni 
kinél van a kulcs. Természetesen ebben is a Club 
10 üzemeltetője a ludas... Keressük fel a klubot, 
de egyelőre hőseink nem hajlandók bemenni. 
Menjünk el ismét a kocsmába, s kérdezősköd- 
jünk, majd ismét keressük fel a bűntanyát. Most 
már jobb a helyzet, legalább hajlandók belépni, 
de nem engednek beljebb, arra hivatkozva, 
hogy nincs ott a főnök. Keveredjünk el ismét a 
bárba, ahol megtudjuk, hogy Tracker a klub 
vezetője és nála van a sorompó kulcsa. A klubba 
visszatérve ő elviszi barátnőnket, s jól átvág 
bennünket: nem is sejtjük, hogy leány: 
reskedő... A bárban adnak egy jó ötletet: men- 
jünk be a klubba úgy, mint kifutófiú... Az ötlet 
jó, s így sikerül is bejutnunk. Most már csak le 
kal verni Trackert, kiszabadítani Faythet és 
Steffie-t (akinek telefonálhatunk), s elvenni a 
sorompó kulcsát. Irány a nyugati város! A 
mérnököt északon egy parkban találjuk meg, 
amint elveszett lányát siratja. Persze a lány 
megkeresése a mi feladatunk. Itt is hasonló 
éden járjuk el, mint a középső városrészben. 
Tehát, ha valahol elakadnénk, ugorjunk be a 
klubba egy kis beszélgetésre. A hely lényege a 
következő: alkoholtlalom van, s olyan hírek 


járnak a kocsmában, hogy Mr. Winternél van 
egy kis dugi áru... Ugorjunk be a szex-shopba, 





roljunk be, meki ni 

mint kifutófiú , s amikor beenged a lakásába JR 
letámadja kérdéseivel, s egy kis alkoholra is lel, 
amit a helyi szex-shopban szerzett be Winter. 
Irány a kocsma, majd a shop, ahol a boltos csak 
annyit mond, ha találunk nála valamit, ami 
alkohol, oké. Ez egyelőre nem megy, de a bár- 
ban egy fickó tanácsára keressük fela Dowzing 
klubot, ahol Faythet írassuk be egy leckére, ami 
arra jó, hogy mindenféle rejtekhelyet fel tud 
fedezni. Mivel egyedül vagyunk, irány a bár, s 
kapcsolódjunk ki Dominigve-al... Menjünk el 
Faytheért, s irány ismét a peti Az egyik szek- 
rény mögött egy rejtekajtót találunk, s mögötte 
a dugi alkoholt. El is vehetünk belőle egy üve! 
konyakot, amit vigyünk el a bárban az ég 
fickónak, akitől elcsenhetjük a HLC-be (House 
of Leather Chain- ez egy szado-mazochista klub) 
szóló kártyáját, amikor részeg. Ebben a város- 
ban együtt virágzik a eénykorsskedéléni a 
kábítószerrel. Rontsunk be, keressük meg az 
egyik szőnyeg alatt a zárt szoba kulcsát, s men- 
jünk be. Bent megleljük a mérnök lányát (most 
már őt is lehet hívni!). Kifelé jövet találkozunk 
az LHC igazgatójával, akit ha lecsapunk, senki 
sem állíthat meg a déli városrészig... 

Délen. katonai korrupció dól. Keressük 6 
legelőszőr északon a kis titkárnőt, aki másodi 
próbálkozásunkra egy térképet. ad a katonai 
területről. Keressük meg a vén hülye katonát, 
aki a seregébe invitál, majd irány a hír. Beszél- 
gessünk el mindenkivel, majd keressük fel 
Melissát a város észak-keleti felén (a bokrok 
közt kell odamenni), aki információkkal szolgál 
Donnáról: Kaiser, az alvilág réme rátette kezét 
a kutatólaborra, s most accoint, egy igen erős 
kábítószert gyártat ott.. Nézzünk vissza a bárba, 
ahol az egyik pofa ötletet ad: jussunk be a 
raktárba, s szerezzünk katöttáruláát Ha evvel 
meglennénk, menjünk el Mick házába, ami a 
város északi részén van a vasút mellett, s a kis 
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sráctól kérjük el nt eza az egyen-  / 


ruhára. A papa szobájának a kulcsa a szek- 
rényen van (a gyerek mondja). Ha evvel is 
megvagyunk, keressük fel a rendőrsé 

épületét ahová már beengednek. Bent találunk 
egy szobát, ahol Faythe valami titkos járatfélét 
vél felfedezni, de nem biztos a dolgában. El- 
megy tovább kutatni, s mi ismét egyedül ma- 
radunk... Irány az itteni bár! Ha megvagyunk, 
menjünk vissza Faytheért, majd. ismét irány a 
gyanús rendőrségi szoba. Barátnőnk megérez 
valamit, s meglökve az egyik szekrényt, egy 
rejtekajtó. nyílik meg, ami a katonai bázisra 
vezet. A bázison nehéz dolgunk lesz: rengeteget 
kell járkálni, s elég kemény ellenfelekkel is 
találkozunk. Ha beértünk a bázis belsejébe, 
üssük le a 4 lovagot, s álljunk rá a piros pöttyök- 
re, s amikor mind a négy fekete lesz, lépjünk rá 
az egyikre... egy kis robbanás, majd megnyílik 
egy ajtó előre. Bent a generális vár, néhány 
lovag társaságában. Egy kis meglepetésben is 
lesz részünk: itt található a mérnök köt akit 
accoinnal arra kényszerítettek, hogy ellenünk 
forduljon, de hála istennek Faythenél van egy 
kis kijózanító, így fogja a lányt, s hazarohan 
vele. A mi dolgunk már csak legyőzni két 
lovagot, s végignézni, ahogy a generális 
magárarántja a gépágyúját, s meghal. Rohanás 
ki, s menjünk mi is el Faythe lakására. Szegény 
lány már ott van, s barátnőnk ápolgatja. Ugor- 
junk el a városházára, s mondjuk el a jó hírt, 
mire a híd egy-kettő elkészül, s mi indulhatunk 
Donna elő-kerítésére. A keleti részen piss a 
kábítószergyártás. Nincs sok dolgunk itt, először 
keressük meg a parti házat, ahol mi is 
belekóstolhatunk az accoinba, s egy póruljárt 
fickóval is találkozhatunk, majd szerezzünk be 
egy meleg téli ruhát az egyik lakostól (4 házba 
mehetünk be itt, mind a 4 a legfelső vízszintes 
utcában van), amivel minden gond nélkül 
bekeveredhetünk a laborba, úol egy kisebb 
labirintuson keresztül bejutunk a főterembe, 
ahol Donnát is fogva tartják. Ha 

már őt is kiszabadítottuk 
jöhet a pzése Kai- ő 
ser, az alvilági császár 
a temetőben vert 
tanyát, s Cobra 
city teljes 
békéjéhez on- 
nan is ki kellene 
őznünk... Irány 
ismét a vasútál- 
lomás, most - 
túl megyünk 
a déli város- 
részen, 

egészen a 
temetőig. 
Nem lesz 
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S mA 
sok agymunkánk, de sok időt fogunk itt 
eltölteni. Az állomástól nem messze egy házban 
tartják fogva a polgármestert, előszőr őt 
szabadítsuk ki, mire slula hogy itt, a temető 


alatt létezik egy földalatti szervezet, ahová egy 
szobron keresztül pt le. Keressük meg a 
szobrot, a földa 


atti járatban mindenkivel 
beszélgessünk, akivel lehet, de legfőképpen a 
vezetővel, aki felhívja a figyelmünket egy em- 
berre, aki valahol a temetőben él (nem lesz 
nehéz megtalálni), feltétlenül keressük meg, 
mert van egy rendkívül erős kardja, ami nélkül 
nem boldogolunk. Kaiser itt a temetőben egy 3 
szintes kastélyban tanyázik, ahova kell Feső. 
A járatból nagy nehezen kikeveredve kezünk- 
ben Gaia kardjával könnyű lesz leütni a kastély 
zárját, s bejutni. Bent 4 kristályt kell megkeres- 
nünk, s feltennünk őket egy-egy piramis tete- 
jére, ami 4 lézerfal kikapcsolását jelenti. Ha ez 
is megvan, simán bejutunk Kaiser nagymester- 
hez, s "kiüthetjük". Befejezésül végignézhetjük 
JR és Faythe kirohanását a temetőből, sőt mág 
a nászéjszakába is belepillanthatunk/hall- 
gathatunk... 

Kissé rendhagyó ez a leírás, mármint rend- 
hagyóan rövid és tömör. Sok helyszínt nem 
írtam le, ahol ilyen-olyan tárgyakra tehetünk 
szert, fotóra, vagy csak egyszerűen valami jó 
poént hallhatunk. Az ijotság a CM-ről 
rengeteget lehetne írni, de pontról pontra 
végigvezetve 5-6 oldalt is betöltene, s erre -azt 
hiszem- semmi szükség. Mindenesetre ezzel a kis 












tipphalmazzal remélem sokak "munkáját" könny 


K.G. 


at 


Mindent a 
C64-es ra- 
jongótáborért! 
Egy hónapi 

szünet után ismét 
jelentkezik a legendás 
rovat, az Észbontó, a 
csavarosabb eszű rajongók örömére. 
Ehavi első áldozatunk eg ű 









programocska. Az amóba-típusú játékok 
már a könyökömön jönnek ki, amivel azt 
hiszem nem vagyok egyedül. Kinézetre 
ez a program is ilyen jellegű, úgyhogy 
szinte át is siklottam rajta, mikor 
felfedeztem némi játszhatóságot benne. 
Egy 6"6-os mezőn játszhatja két játékos (a 
gép ellen nem lehet játszani sajnos), a cél 
pedig az, hogy 4 saját színű kockát füg- 
gőlegesen vagy vízszintesen egymás 
mellé tologassunk. A mezőkhöz csak két 
oldalról férünk hozzá, és innen tudjuk 
betolni saját kockánkat a játéktérre. Ha 
már van ott kocka, akkor a sajátunkkal 
beljebb toljuk azt, és az egész sor/oszlop 
egy elemmel odébb csúszik. Természete- 
sen ez hatással van az eddig felépített 
alakzat elhelyezkedésére és egyből fel- 
boríthatja megteremtheti a rendet. Kelle- 
mes szellemi fáradságot okoz, úgyhogy 
érdemes megszerezni, csak röpke 70 
blokkos. 

Egy magyar újdonsággal folytatódik a 
sor, a címe Color Buster. Egy apró 
manusszal kell ládákat tologatni úgy (jé, 
de ismerős ez a motívum...), hogy 
egymásba csúsztatva az azonos színűeket 
azok eggyé váljanak, majd ezeket az 
"egységcsomagokat" a fogszerű le- 
dobónyílásba taszítsuk. Természetesen 
nem érdemes a pályáról lenézni a 
mélybe, mert ártalmas az egészségre. Az 
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KE tja 


j első néhány pálya pite, de később 


bedurvul a dolog. 





Mintha összebeszéltek volna a Master 
Head és az előbb említett Color Buster 
alkotói, mivel programjaik úgy hason- 
lítanak egymásra, mint két tojás. Az 
előzőben egy hapsival, ebben egy fejecs- 
kével kell tologatóst játszani. Amott 
ládákat, emitt pedig fiókos szekrényeket 
kell mozgatni a pályán. Hogy egy apró 
különbség azért legyen a dologban, a 
Master Head-ben nemcsak össze-vissza, 
hanem adott helyre kell tologatnunk a 
komódokat. Természetesen gyakori eset, 
hogy csak egyféle módon lehet a labirin- 
tusrendszerben rendet tenni, ezért min- 
den lépést gondoljunk meg előre, mert 
egy melléhúzás minden munkánkat el- 
ronthatja. Már a kezdő szinttől megizzaszt 
a játék, ezért annak ellenére, hogy "egy 
kaptafára készült", mégis merem 
propagálni. Én másfél órát tologattam a 
szekrénykéket; lehet hogy nálam nem 
stimmel valami?! 

Matrix néven egy Tetris-gyurma is 
napvilágot látott a múlt hónapban. Távol- 
ról ugyan csak csekély hasonlóságot mu- 
tat a nagy elődhöz, de jobban szemügyre 
véve rájövünk, hogy ez egy táblás tetris. 





Egy 11"11-es négyzetháló fölött 
megjelennek különböző formájú alakza- 
tok, amiknek három féle mintájuk lehet. 
A feladat az, hogy beforgatva őket a 
nekünk megfelelő állásba, egy szabadon 


57 6 KByte 





j maradt helyre 


letegyük őket, ügyelve 
arra, hogy egy sorban vagy oszlopban 
összegyűljön 11 egyforma mintájú kocka. 
Ezek ezután eltűnnek, szabad helyet 
hagyva a következő alakzatoknak. Adott 
számú sor, vagy oszlop elporlasztása után 
felsőbb szintre lépünk, ahol természete- 
sen még amorfabb formákat kell elhe- 
lyezgetni a táblán. Ha egyet végképp nem 
tudunk úgy begyömöszölni, hogy az ne 
takarjon le a már letett testek közül vala- 
mennyit, akkor sincs túl nagy baj, mert 10 
lehetőségünk van arra, hogy "takarjunk", 
Sajnos kinézetre nem egy "szem-szájnak 
ingere", de a fanatikusak ennek ellenére 
élvezhetik. 

Az összeállítás végére egy bom- 
basztikusnak titulálható anyagot 
hagytam. Diamenty a becsületes neve, 
stílusát tekintve leginkább a "gravitáció 
elvét felhasználó tologatós játék" 
kategóriába sorolható be. A célja konk- 
rétan az, hogy a nehézségi erőt is fel- 
használva egymás mellé ejtsük-toljuk az 
ugyanolyan mintájú köveket, amik rögtön 
el is porladnak. Ez akkor nem is lenne 
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nehéz, ha párosával fordulnának elő a 
kavicsok a képernyőn, de a felsőbb szin- 
teken gyakori a 3, sőt 5 darabos 
összeállítás is. Ilyenkor kell elővenni a 
sütnivalónkat, és úgy egymás mellé ejteni 
a köveket, hogy egyszerre 3 tűnjön el, és 
nehogy páratlanul maradjon egy kőtípus. 
Vigyázni kell a tornyok legalján lévő ele- 
mek lebontására is, mivel ha leomlik az 
oszlop, olyan láncreakciót indíthat el, ami 
beláthatatlan következményekkel járhat 
(például páratlanul marad egy 
egyedülálló kövecske). A programot 
pazar grafika és remek hanghatások 
jellemzik, ami különösen emeli a játék 
hangulatát. 


Zolee 
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Szépjónapot 
mindenkinek! 


,... Ahogy látjátok múltkori ígéretemnek meg- 
! felelően sikerült bebizonyítanom, hogy ha- 
! vonta fog megjelenni ezentúl a rovat, s-mi zzz, 
1 sem jobb bizonyíték erre mint ez az oldal. Az 44 
eddigi technikai problémákat sikerült 
kiküszöbölni, így hát minden hónapban § 
! betekinthettek a demók világába egy kicsit. "2 
a. Mostani számunkban is folytatjuk az előzőleg 
; megkszteti rendszert, mivel eddig senki nem 
reklamált az új ellen, de arra már érkezett e 
elég sok panasz hozzám, hogy miért nem két 2 
(79 oldalon hozzuk a demo rovatot? Nos ennek 
csak az az oka, hogy helyhiánnyal 6 
I 1401 küszködünk, így hát ez pillanatnyilag sajnos 8fő 
még nem lehetséges. Na de most már félre a 
dumával, lássuk a medvét... 






Mai első demónk egy német csoporttól..az ei 
I OXYRON-tól származik. Aki egy kicsit is is- 
i meri a C-64 SCENE-t az tudni fogja, hogy ez E 
3 egy elég patináns név, és jelenleg ők a legak- EA 
tívabbak a demo SCENE-n. Munkájuk a FAN- 
TASIA 3 nevet viseli, és 9 részből áll. Ez a my 
[ demo lényegében a CHAMELOT partin Hl 
megnyert COMA LIGHT 8 nevű demójukból 


" kimaradt részeket tartalmazza. Igéretük 
szerint a következő COMA LIGHT demójuk a 
LIGHT--HORIZON partin lesz kiadva, ami for- 














ai 





Hi; 
TAAGE KAMMERT, szerényebben csak 6 részt 


kő 


Aa - a híres AMIGA Ray Tracing 
a  Bezierspline, realtime természetesen. 


2 16 féle sinus cserélhető a space 
A nyomkodásával. 


13 zenékkel ez mindenhol jó hatást ér el. 





"1 részek közben tölt, stb... Az egyetlen negatív 
(6 dolog, hogy nincsenek valami jó grafikusaik 


FF VA 


radalmi dolgokat fog tartalmazni a C-64-hez 


; képest. A FANTASIA 3-ban található: 


- plot scroll 640 plotból 

- pixel vectorok 

- FL plasma (32 karakter széles, 192 
rasztersor magas) 

- fraktálok (4 kép) 4- zoomer 

- az ún. AMIGA SILENTS BARS 

- sinus plots 16,384 plotból 

- bobscroll-1,536 bobból 

- FLI fldi scroll 


Sajnos némelyik grafika ront egy kicsit a 
színvonalon, de még így is egy nagyon jó 
demo lett belőle, főleg ha figyelembe 
vesszük, hogy hárman kódolták. 


Betalálás: 8090 


Mai második áldozatunk egy dán fúzió 
gaáménye ami a STARION és CONIC csapa- 
tol 


oz, mivel ott adták ki. A program neve " 


tartalmaz. "Lássuk, hogy mit is találhatunk 
benne... ! 
- Spherical Mathematics (nagyon 
látványosan kivitelezve) 


- a C-64-en még nem látott ún. 


- egy grafikai rész, 3 képet tartalmaz. 
Mindegyik Boris V. képei alapján készül. 
- pixel vectorok 


Szerencsére ebben már jóval profibb 
grafikák. vannak és a jól megválasztott 
Betalálás: 8790 


A harmadik és egyben utolsó demót egy új 


7 lengyel csoport a TABOO készítette. A stuft £7 
"2 neve PLACE IN SPACE és ez is a dj aeMlls E 
"a kategóriába sorolható. Felépítése 


asonlít 
egy AMIGA demóhoz, mivel autostartos, a 


de ezt ellensúlyozza az a valami fantasztikus 
ode, amit beletettek. Lássuk, hogy miről is 
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- fuliscreen (bordereken is) 

csillagrutin 128 csillagból miközben 

szerényen töltöget is 

- filled vectorok -- zoom, iransforming, 

stb..., innen kilépve töltés közben FLI kép 

- hires grafikákat tologat be, az üresen 

maradt helyre.512 dots, újabb FLI kép 

a londerben 

- raytracing, ami Amigáról lett 
e  áthozva, 10 fázisban üzemel, 5 színű, 

alatta sideborder scroll strech-el 

- káprázatos dot scroll 1,344 dotból, 

töltés alatt újabb FLI kép jelenik meg 

- újabb raytracing, kétféle móduszban, 90 
msgtpereli CALCULATING felirat közben 
számolgatja 

Gondolom ez a rövid kis leírás felkeltette gyik 

érdeklődéseteket, feltétlenül próbáljátok 

megszerezni, . mivel ez az egyik legjobb e" 

demó a kódolást tekintve. 


Betalálás: 9690 


! 
Ennyi fért mostani számunkba, remél- 
hetőleg legközelebb tudok. valami magyar 
"4 demóval is szolgálni Ciao! 
Ji 


közreműködésével jött létre. Ez a demo 4; 


[ ke 
szintén kapcsolódik a dániai CAMELOT parti- ! 4 ő 
Mr. WAX 279 
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Woa!! Végre egy klassz, eredeti, kellemes, 
csodálatos, fantasztikus...Sierral Sierráék 
igen régen adtak ki egy igazi, "örökéletű" 
kalandjátékot. Itt volt a KO 6, amely 
számomra egy kicsit "ámerikásra" sikerült, 
meglehetősen kevés eredeti ötlettel; az 50 5 
pedig túl könnyű lett, s hiányzott belőle az a 
"valami plusz". Most végre megérkezett a 
Ecoguest 2. része. A víz alatti életmentő 
küldetésünk után irány az esőerdő, az Ama- 
Zonas vidéke, az erdőírtástól veszélyeztetett 
élővilág, a madarak és egyéb őslakók tár- 
sasága, s egy kis inka-misztika. Mást nem is 
igen lehet mondani az Ecogvestről: a grafika 
szuper, a hangok élethűek, a zenék hoz- 
zájllőek. A kezelés a már megszokott, kivéve 
két ikont. Az egyik a szemétkosár (három 
nyilacska jelöli), amivel a földön elszórt sze- 
metet szedhetjük fel a játék során (nem is 
fogom leírni, mikor hol kell szemetet szedni, 
hisz a végigjátszás szempontjából nincs jelen- 
tősége, tak pontokat szerezhetünk vele). A 
másik a denevér-ikon, aminek valójában 
semmi haszna, ha rácdickelünk egy kis 
szöveget olvashatunk az esőerdőt 
veszélyeztető tevékenységekről. Nade lássuk 
a medvét! 

12 év körüli srácként (Adam keresznévvel 
ellátva) apánkkal, a természetvédő egyesület 
egyik emberével Dél-Amerikába érkezünk. 
Apánk erre az üzleti útjára minket is hajlandó 
volt magával hozni, s éppen most haladunk 
át a vámon - amennyiben egy asztalt és 
egyetlen tisztviselőt annak lehet nevezni. Már 
itt, a hidroplánunk melleti kis kikötőben 
feltűnik egy igen gyanús figura, fehér ruhát 
visel és sárga a haja. A csomagját nem nézik 
át (egy-két bankjeggyel elintézi), s első dolga 
az, hogy belekössön egy őslakóba. Amikor mi 
kerülünk a vámos elé nyissuk ki az invento- 
ryban útlevelünket, s adjuk át a vámosnak, 
aki rögtön el is alszik. Első dolgunk az legyen, 
hogy szólítsuk meg az itt álldigáló őslakót, aki 
- mint kiderül - a helyi természetvédők em- 
bere, s éppen minket vár. Amíg apánk bon- 
togatja a mellette levő dobozokat, mi vegyük 
az irányt jobbra. 

Beszéljünk a parton ülő Gonzaleshez, aki a 
kérdésünkre. - hegy miért engedik a vízbe 
folyni az olajat a mellettünk álló hajóról, csak 
legyint, s megállapítja, hogy úgy sincs mit 
tenni. Másszunk fel a ládákra, s így. sikerül 
kihallgatnunk egy beszélgetést a hajóról - 
ezen utazik az ellenszenves sárgahajú úr is - 
amint Senor Slaughter igen magas bérért al- 
kalmaz egy embert. Amíg itt keverünk, 
megkeres egy úr minket, s egy baglyot próbál 


ránk sózni.Vegyük meg tőle nyugodtan a 
nálunk lévő pénzből, Ám úgyis elengedi. 
Keressük meg ismét apánkat, hátha jutott 
valamire a csomagokkal. Még nem, úgyhogy 
nyugodtan nézelődhetünk a hajó környékén. 
Egy túristát figyelhetünk meg, aki gondat- 
tanul elhajítja a banánhéjat, persze mi szed- 
jük fel. 

Ha ismét megkeressük apánkat, átad 
nekünk egy környezet amalizálót: a kezelése 


egyszerű, az inventoryban elickeljünk rá a! 


kézzel, s máris a nagyított képét szemlélhet- 
jük. Itt bal oldalon 3 Kezelőgonbor találunk, 
elülről lefelé: visszalépés az előző menübe, 
a kis szájjal elmondja - amennyiben van SB 
vagy hasonló Atkár a gépünkben - a 
kiválasztott szöveget; a érdőfellel az iménti 


ikonok jelentését olvashatjuk angolul. A gép 1 


alján levő, négy részre osztott kicsi kör segít- 
ségével tudunk mozogni, a piros gombbal 
kibekapcsolhatjuk a gépet. A felfelé mutató 
nyil az éilermék jeleltitéti A gépezet neve 


egyébként Ecoder, s a rendeltetése az, hogy je 


a játék közben feltűnő állatokat, 
növényeket, ősi kultúrákat, régi munka és 
vallási eszközöket, környezetszennyező dol- 
gokat lefotózhassunk vele és analizáljuk 
azokat. A Te nem befolyásolja, ha 
nem használjuk, 


de minden lefotózott dolog ( " 


egy-egy pontot ér. A kezelése egyébként , 
egyszerű (sőt, apánk el is magán a 


használatát egy példán keresztül). Tehát ha 
evvelis megvolnánk, ismétsétáljunk el balra, 
s fotózzuk le a vízbe ömlő olajat. Amikor 
visszatérünk apánkhoz, egy lopás szemtanúi 
leszünk: egy suhanc alábblja poggyá- 
szunkat.. Édesapánk megkér, hogy marad- 


junk ott; ő pedig a rabló után ered. Adam 


elálmosodik, beleül a parton kikötött kis ő 


csónakba, s elalszik... 

Két vidra - Orpheus és Morpheus - elrágják 
a csónak kötelét, s eltolnak az esőerdő; 
szélére. Atalusszuk az egész éjszakát, s B 
gel egy majom és egy hal ébreszt fel. 
Megjelenik akét vidra is, s rövid civódás után 
az egyik megsértődik, s elvonul egy bokor 
alá. Hívjuk elő a rejtekéből, majd amikor 
mellénk áll, s kitartja a fejét a vízből, vegyük 
le a nyakából az Erdő Szivének amulettjét. A 
két vidra beszélgetéséből. homályosan 
kitűnik, hogy segítenünk kell az Erdő 

ívének, de sokkal többet nem tudunk meg 
tőlük. Miután kitoltak a partra, s mi ismét: 


szárazon vagyunk szedjük fel a szemetet, 


jobbra, itt egy majom elállja utunkat, amikor 
a fára szeretnénk felmászni: szólítsuk meg, 
mire mérgesenjodébb áll (minden oka; 
megvan rá, hogy haragudjon az emberekre), 
s mi megpróbálkozhatunk a fáramászással, 
Egy kis kellemetlenség adódik: egy egész 
bogárraj száll ránk, s Adam nem tud tőlük 


műjd a ragacsos levelet a földről. Sétáljunk el 8 


h 
MT 


a) 








be magunkat az imént felszedett lucskos 


"7! levél nedvével, s így könnyedén 


felmászhatunk a fa tetejére. 
A fa következő szintje tele van madárral, 


szólítsuk neg mindegyiket. Két Toco Toucan 


a segítségünket kéri: a fészkükbe esett egy 
darab parázs az emberek tüzéből, s most 
nem tudják kikelteni a fiókájukat. Először is 


. sétáljunk el balra, s az ott levő illatos virágból 
1 szakítsunk le egyet. Ezután irány a fa csúcsa. 


Másszunk ki a jobboldali ágra, ahol a kis 
tölcsérvirágok sorakoznak. Lökjük meg az 
elsőket, mire egy adag víz loccsan a lent ülő 
madár fejére. Sajnos a fészek egy kicsit távo- 
labb van... nem baj, ott is nő egy kis 
tölcsérvirág, csak az a baj, hogy igen idös. 
Tegyük az orrunk elé az mégveszákított 
jóillatú virágot, s így már hajlandó Adam a 


. távolabb lévő növényeket is meglökni, mert 


így kibírja a szagukat. Az akciónk sikeres! A 
tűz elalszik, a fióka kikel, s a madarak már 


5 nem félnek. Az eddig a bal felső ágon ülő 


j gőg ahol pi eesüeek 





kígyó most már hajlandó letekeredni, s így 
átmehetünk a fa bal oldalára. Ha elértünk a 
baloldali kilógó ágat, szedjük le róla a dobot, 
majd... hopp, az ág letörik alattunk, s mi egy 
varacskos disznó. pocsolyájába landolunk. 
Egy őslakó-település mellett találjuk ma- 
1 nincs senki. A 
isznó kifut, mi pedig bennragadunk. 
Vegyük magunkhoz a kátyu mellől a liánt és 
a gumókat, majd dobjuk oda a disznónak a 
umót. Amikor érte jön, hogy bekebelezze, 
dobjuk rá a liánt, mire kihúz. A teendőnk a 
következő: keressük meg a dob párját, 
rakjuk le az állványra, s játsszuk le a dobok 
felett látható hangsort, sőt a legjobb, ha le is 
igyak Vigyük vissza a dobot, s induljunk 
el balra, majd előre. 
Eljutunk az Erdő Szívéig, az őserdő legöre- 
Hm fájáig. A fán 3 üreget találunk, min- 


egyik a fa belsejébe vezet. Lépjünk be az 


a miénketis, s játsszuk le az imént lejegyzett 
dallamot, mire a fa elhúzza ágait, s beenged 
a belsejébe. Menjünk be az első lyukon, mire 
a fa megkér, hogy álljunk be a középső 
részére. Tegyük meg, mire elmondja kíván- 
súgait: közi, hogy. ő nemsokára meghal, s 
egy új fát kell a helyére ültetni, amely 
felcseperedve ismét az Erdő Szíve lehet. Ha 
hajlandók vagyunk segíteni, vegyük fel a 
földről a leesett levelet. A második üregben 


, egy kis fűszert találunk, a harmadikban 


pedig egy kis korsót, amivel merítsünk is 


— egyet az itt levő kicsi medencéből. Miután 


elsőbe, s az itt található dob mellé tegyük be. 


(feljutni a fára. A megoldás egyszerű: kenjük űj hogy megpróbál kibékíteni két öszeveszett 


hölgyet. Az arréb álldigáló asszonyok egy 
lányra haragszanak, aki nem hoz nekik 


.! gyökeret a majomlé elkészítéséhez. A lány 


te azzal védekezik, hogy nem tudja mivel 
iszedni a gyökeret. Még tovább menve a 
sámán kunyhójához érünk, ahol őr áll, s a 


11 kunyhótól nem messze egy gyerek duzzog, 





visszatérünk a településre, már mozgalma- " 


sabb az élet: a pocsolya mellett egy nő rin- 
gatja beteg gyermekét, aki egy mérgező 
bogyóból evett, s a sben hát kéri. Az 


.. odébb ülő őslakos azzal foglalatoskodik, 


"mert elvesztette a dobját. Adjuk oda neki, ő 


mire nagyon megörül, s elmegy dobolni. 
Beszélgessünk el az őrrel, aki nem enged be 
a sámánhoz, de ha letesszük a gyógykoty- 
valékhoz való dolgokat a mellette álló pad-  : 
kára, átadja őket azokat a sámánnak. 
Tegyük le a Fában szerzett dolgokat, majd " 
hagyjuk el a képernyőt, s jöjjünk vissza. A. ! 
kotyvalék kész, vigyük el a lázas gyermek- 4 
nek, aki meggyógyul tőle. A gyermek anyja 
hálából nekünk cé. egy korsót, amit ő maga 
készített. 

Menjünk vissza a sámános pályára, s 
lendüljünk át a folyón a liánnal, majd 
sétáljunk át a kis gázlón. A bokorról vegyünk 
le egy piros gyümölcsöt, s a gyümölcs alól a 
Tinkékei ami az anyáé. Vigyük el neki, mire 
hálából nekünk adja. Ezután vigyük el a 
nyakláncot a szövőnőnek, aki az anya " 
testvére, s éppen összeveszett a másik 
szövővel. Cserébe egy másik láncot kapunk, 
amin egy kőmedál van. Menjünk el a pocso- 
lyához, vegyük fel a földről a kést, s adjuk 
oda a gyökeret húzogató lánynak, aki ad 
nekünk egy gyökeret, amit vigyünk el a 
hőbőrgő szakácsoknak, akik most már el tud- 
ják készíteni az italt. Ha odaadjuk a " 
korsónkat, mi is kapunk belőle. Ha jobban. 
körülnézünk, láthatunk egy kék lepkét [2 
körülöttönk. cikázni. Álljunk a pocsolya 
mellett, várjuk meg amíg leszáll a lepke a 
fölöttünk levő ágra, majd tegyük elé azíimént. fi 


: . kapott szirupot, amire rászáll, s így el tudjuk 


kapni. Mivel a sámán csak akkor enged a 
színe elé, ha egy ilyen kék lepkét kap tőlünk, 
adjuk oda az őrnek a lepkét, mire ő elengedi, 4 


1 s minket betessékel a kunyhóba. Üljünk le a 


sámán elé, mire ő ránk kenne egy kis te- 
toválást, de számításait keresztülhúzza egy ! 
pók, ami az eső elől a festékes tálra me- 
nekült. Nincs mit tenni, be kell foltoznunk a 
kunyhót, hogy a pók visszamásszon a 
gyümölcsös tálra, ahol eddig tanyázott. § 
Másszunk fel a rúdon, s tömjük be a lyukat a 
ragacsos levéllel. Miután a pók visszamászott, 
üljünk le ismét, rakjuk a tálba a piros 
bogyókat, s kenjük fel a megfelelő jeleket 
magunkra. Ha meglennénk evvel, a követ- 
kező helyszín már a Szent Fa belseje, ahol a 
sámán a nálunk levő levél segítségével 
varázsol, s megszólítja a Szent Fát. Az Erdő 
Szíve tovább mesél nekönk: az arany 
városáról, Cibola-ról, ahonnan az ő utódját 
kell elhoznunk. Végül egy virágszírmot 






















dltnáeAea nekünk, s szép lassan beestele- 
ik... 

Éjjel szörnyű dolgok történnek: daughter Ő 
felgyújtja a falut, mindenki menekül, de sem- 
mit nem látni a füsttől. Adam menekülés 
közben egy csapdára lel, amibe foglyul eset ől 
egy denevér, Paguita. Beszéljünk oztú; de" 
mivel nem bízik bennünk, mutassuk meg az 
Erdő Szíve jelvényt, mire hajlandó lenne 
velünk jönni, de sajnos hátulról valaki meg- " - 
fog bennünket, s hamarosan egy szobában kh 
találjuk magunkat megkötözve. Ugye nem 
nehéz kitalálni, mi is történt? Slaughter és 
embere, Gonzales elfogott, székhez kötözött, 
Paguitát pedig ketrecbe zárta. Ugráljunk ela 
ketrecig, rágjuk le a répát, mire Paguita 
kirepül, s elcsócsálja a kötelünket. Lépjünk 
mindjárt akcióba! A másik szobában szedjük 
le az ágytakarót, vegyük fel az alatta levő 
kalkulátort, s a lepedőt. Az ágytakarót 
kössük össze a lepedővel, húzzuk el tigris- 
bőrt a lyuk elől, s kössük az ágyra a 
lepedőket, s máris kész út a meneküléshez. 
Mielőtt elhagynánk a szobát, nyissuk ki a 
koffert, vegyük ki belőle a teniszütőt, majd 
nyissuk ki a széfet. Apropó széf: a kódját 
valószínűleg a manager kalkulátor titkos 
részébe írták be, de hogy a titkosított részhez / 
miképpen lehet hozzátérni, arról fogalmam. 
sincs. Mindene-setre. fanatizmusomnak és 
óriási szerencsémnek köszönhetően a kód: 
582. A széfből vegyünk ki mindent, amit a 
tárgyainkon kívül még tartalmaz: egy inka [5 
szobrocskát (amit ha az inventoryban kinyi- 
tunk egy aranylemezhez is jutunk), egy fax- 
papírt, egy ketreckulcsot, s apánk tárcáját, 
amiben a családi fotónk van. Amikor belép- 
tünk a szobába egy fax érkezett éppen: 
vegyük ki, s üllésik el. Slaughter kap benne 
utasításokat a feletteseitől. Hagyjuk el a 
szobát a saját készítésű kötél segítségével, s 
a ház előtt bújjunk el egy hordó mögé. " 
Amikor Gonzales elvonul a másik képernyőre 
zöldséget szeletelni, szaladjunk fel az anten- 
nára, s ahogy felérünk, azonnal kapcsoljuk 
le a riasztót. 

Vegyük fel a kis porszívót, s végül túrjunk 
bele a szennyeskosárba, mire Adam előhúz 
egy nadrágtartót, amit a riasztó fölé kötve el 
tudjuk hagyni a kis tornyot. Miután leértünk, 
bújjunk el a magvak melleti álló hordó mögé, 
s egy óvatlan pillanatban a porszívóval szip- 
pantsunk fel egy kevés magot. A hordók 
mögött osonva menjünk át a jobboldali 
képernyőre, s amikor nem lát Gonzales, nyis- 
sik ki a porszívót, s dobjuk oda a dnlllat 
a még élő madaraknak. Miután megették, 
nyissuk ki a kis kulccsal a ketrecüket, mire 
elrepülnek, s Gonzales utánuk ered. Szedjük 
fel a farakás mellől a fejszét, s faragjunk a 
parton álló farönkből egy kis tutajt. Hívjuk ki 
Paguitát, s együtt induljunk el a folyón, a 












teniszütő segítségével evezve. Siessünk jobb- 
ra, mert közben Slaughter felfedezte 
szökésünket, s hajójával követ. Ha elég gyor- 
sak vagyunk, egy örvénybe kerülünk, ami 
egy kis barlangba visz le minket, ahol 
rengeteg denevér él. Beszélgessünk el mind- 
egyikkel, majd a főnöknek mutassuk meg a 
jelvényünket, Egy feladatot ad, amit el kell 
végeznünk ahhoz, hogy továbbengedjen. A 
feladat: néhány felevelet amit az asztalról 
veszünk fel, szét kell osztani a denevérek 
között, ízlésük szerint. Ha megvagyunk az 
etetéssel, menjünk be a barlang belsejébe, 
ahol a legbölcsebb öreg denevér él. Lógjunk 
fel mellé a vasrúdra, mintha mi is denevérek 
lennénk, beszélgessünk el vele: elárulja, 
hogy az itt levő világító követ tegyük be a 
talapzatba, ha tovább akarunk jutni. Vegyük 
is fel a követ, s rakjuk be a fekete párduc 
szobrának talapzatába, mire a párduc 
megelevenedik, s feltesz néhány találós 
kérdést, amikre a megfelelő ikon irkelésé: 


:  velkell válaszolni. A válaszok: Nothing is so... 


-nap; Bulging eyes...-béka; Lidless eyes...- 
kígyó; Green on green...-levél; Pinpoints of 
light...-csillag; lis strenght is in...-hangya; 
Vale of silk...-virág; Wings of color...-madár; 
Sometimes...-felhő; Pale face...-hold. 
Hasikerül, a párduc nekünk ad egy arany- 
tollat, és álmom egy ősi igazságot: Nem mind 
arany, ami fénylik... Menjünk ki a barlang- 
ból, s egy kellemetlen élményben lesz 


részünk: Pagyita repülés közben elájul. Fus- 


sunk be a bölcs denevérhez, aki egyetlen 


! megoldást tud csak: meg kell találnunk a 


Fiatalság forrását, ami mindenkit meg- 
gyógyít. Ad nekünk ep madársípot, amivel 
a denevéreket tudjuk hívni. Használjuk is ki: 
fújjunk bele, mire a barlang kijárata előtt 
sorakozó denevérek elröppennek, s mi a ha- 
jóba ülve elindulunk Cibolába... Menet 
Közben egy kis baleset ér: egy majom meg- 
dob egy kókusszal, s a hajónk elsüllyed. 
Ússzunk lefelé, másszunk fel az indán, s 
vegyünk le egy banánt (éppen esős évszak 
van, ezért állnak vízben a fák), majd felfelé 
a képernyőn, forduljunk jobbra. Az itt szen- 
vedő majomnak dobjuk oda a banánt, mire 
jeget maga mellé a kis szirtre, s mi felve- 
hetjük a szirtről a halfogsort. Irány ismét a 
banános pálya, ahol vágjuk el a vízilapu 
gyökerét a fogsorral, majd feküdjünk rá, s 
ússzunk el a majomhoz, ajánljuk fel neki az 
alkalmi tutajt, mire ő ráugrik, mi pedig a 
szirten maradunk, illetve maradnánk, de egy 
nagytesű sólyom elragad... 88 

A fészkében mutassuk meg neki az arany- 
tollat, mire megbékél, s hajlandó elvinni Ci- 
bolába. Szedjük össze a szemetet - az egyik 
alatt találunk egy nagyítót is, amivel a 
nyakékünket megvizsgálva a helyes utat lát- 
juk a városban - majd rakjuk be az inkafejet 


a lyukba, erre kinyílik egy kis öreg, ami 
mögött rengeteg aranyat találunk. Tegyük a 
nagy kőre az aranykereket, és az imént fel- 
szedett pénzt, mire az elfordul, s mi leme- 
hetünk az alant látható Cibolába. Menjünk be 
a belső terembe, a nyakéken látható útvonal 
szerint, s forgassuk el a képkockákat úgy, 
hogy a kép szegélye azonos legyen. Először 
egy pánsíphoz jutunk, a második forgatás 
után egy serleghez és egy fejékhez. Ha 
megvolnánk, másszunk fel a falon levő 
lyukakon, s húzzuk meg a kígyó farkát, erre 
megnyílik egy ajtó, amely a szabadba vezet. 
á Kint a cafról már látható a sziget a forrással, 
Menjünk a part közelében levő szirtre, 
vegyük fel a fejeket, s amikor megjelenik az 
aranysárkány tújjunk bele a pánsípba, mire 
az elalszik, s mi átúszhatunk a szigetre. A 
szigeten vegyük ki a szobor kezéből a 
kőtálat, maj Tafátsuk el a fejet, hogy bein- 
duljon a forrás. Az itt lévő lián elfog minket, 
8 de miután felmutatjuk az Erdő Szíve 
"" jelvényünket, elenged. Tehát ha már folyik a 
víz, tegyük a víz útjába a kőtálat, s a tálba a 
" virágúnkat. A kövön levő magvak 
Cgetnádtb, s az egyik kihajt. Vegyük 
föl, 0 lesz az új Fa. 
Perszesa baj se marad el: megérkezik 
Slaughter, s az aranyat-követeli, ami - mint 
tudjuk - nemis létezik, az igazi érték a forrás. 
Slaughter vadul ásni köd; miközben mi a 
szobor tetején ülünk. Ugorjunk le, majd mu- 
tassuk meg a nálunk levő serleget az arannyal, 
mire utánunk ugrik, s Adam a szemébe fújja az 
aranyport, a Tán pedig elkapja. Közben 
megérkezik Paguitával az öreg denevér. 
Paguita füstmérgezést kapott, amikor 
égetéssel irtották az esőerdő egy részét. Lo- 
csoljunk rá egy kis vizet a forrásból, és... 
Néhány utógondolat még: az 1000 pon- 
tot nem biztos, hogy mindenki tudja 
teljesíteni: gondolom sokszor elfelejtetitek 
használni az ecodert, vagy elmulasztotok 
szemetet szedni, illetve beszélni mindig min- 
denkihez, még akkoris ha már egyszer szóba 
ele vedtetek vele. Aki Windows alá in- 

jstallálja, kellemes meglepetésben lesz része: 
a zene klasszabb, a grafika pedig lehet 
640-480, 256 színnel, igaz kisebb Ghaköni 
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Magyarország első széles választékot kínáló 
szoftver boltjai. Számítógépek, eredeti játékok! 
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